










































Evlerinde Amiga 500 bilgisayarı olan küçükler yaşadı! 

Sihirli Disketler dizisi programlarıyla şimdi 5 yaşına basmamış 
miniklerden 11 yaşındakilere kadar bütün küçük Amigacılar, 
resim yapmaktan yazı yazmaya, aritmetikten coğrafyaya, 
temel bilgileri eğlenerek öğrenecekler... Yetenekleri ve 
becerileri gelişecek , öğrenmek bir oyuna dönüşecek. 

Küçük Amigacılar çok şanslı... Sihiri Disketler gerçekten çok 

özel öğretmenler. 


SİHİRLİ DİSKETLER DİZİSİNİN İLK PROGRAMLARI: 



: Gökkuşağı, İriler ve Ufaklar (5 yaş öncesi) 

: Eşlemece, Renkler ve Şekiller (5 yaş öncesi) 
: Boya Kutusu, Yelkenler Fora (5-7 yaş arası) 

: Toplamaca, Trafik (5-7 yaş arası) 

: Saatler, Haydi Yarışalım (7-11 yaş arası) 

: Söz Sırası, Haydi Gezelim (7-11 yaş arası) 


Sihirli Disketler programlarını tüm Teleteknik Yetkili Satıcılar t’ ndan satın alabilirsiniz. 



©Teleteknik 

Rıhtım Cad. Nesli Han No:2Û7 2 Karaköy 
80030 İstanbul Tel:(1) 252 50 33 (6 Hal) 
Faks:(l) 251 84 56 Teleks : 25731 İlik İr. 
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VJeçtiğimiz ay geleneksel SHO\\ ayı idi. Teleteknik'in hazırladığı uzay de¬ 
korları oldukça dikkat çekici ve etkileyici idi. 

İkinci sayımızı çıkardığımız sıralarda Commodore Sho\v dolup taşmaya da 
başlamıştı. Shovv hakkındaki detaylı bilgileri haberlerde bulabilirsiniz. Ayrıca 
bu ayın haberlerinin arasında Türkiye'ye giren yeni bir marka hakkında detay¬ 
lı bilgi edinebilirsiniz. Bu firmanın ürünleri arasında dünyanın en küçük hard 
diski de yer alıyor. 

Israrla sürdürdüğümüz DOSYA bölümümüzde de AMIGA VISION ile yapılan 
bir sunu çalışması yer alıyor. 

İlgileneceğinizi umduğumuz diğer bir yazımız da Değişimler Dönüşümler baş¬ 
lığını taşıyor. Metamorph çalışmalarının yapıldığı profesyonel bilgisayarların 
ne gibi efektleri kullanabildiğini, bunların ne gibi sonuçlar verdiğini konu alı¬ 
yor. Bu gibi çalışmaların sonuçlarından örnek vermek gerekirse çoğunuzun hay¬ 
retle seyrettiği TERMINATOR il filmi ve Michael Jackson’un son albümünden 
bîr parça olan Blak or White‘ın sonundaki harika metamorplı’u gösterebiliriz. 

ARexx in tanıtımını ve kullanımını konu alan ARe.\x yazımızın bu ay üçüncü 
bölümünü yayınlıyoruz. 

Daha önce Sorular Cevaplar başlığını taşıyan ve ilk olarak Commodore Der¬ 
gisi ııin AMIGA Bülteni ekinde yayınlanmaya başlayan bölümümüzde de AMI- 
GA OS olarak okunurluğunu sürdürmekte. 

Her zamanki gibi oyun tanıtımlarımız yine sürmekle. Bu ay daha çok teknik 
yazıya yer vermek istedik ve oyıın oynamaya ara verdik. Yine de yeni oyunlar¬ 
dan bir kaçını ve çok beğenilen birkaç oyunu daha açıkladık. 

Teknik yeniliklere gelince, sayfaları çevirin ve görün diyeceğim. 

\ ine sizlerden pek fazla mektup almadığımızdan okur mektuplarının yayınla¬ 
nacağı bölümü henüz açmadık. Telefonla aradığınız kadar mektup da yoliama- 
nızı isliyor ve posta kutumuzun dolmasını bekliyoruz. Bunlara dergimiz hak- 
kıııdaki fikirlerinizi ve isteklerinizi de eklemeyi unutmayın. 

Bütün bunların dışında. Commodore Dergisindeki Commozor'un Almanya'¬ 
daki akrabası olan Mustafazorun bizim dergiye transfer olacağı söylentileri var. 
Bu tür şeylere kulak asmamanızı öneriyoruz. 

Gelecek ay dördüncü sayımızda tekrar birlikte olmak üzere, hoşçakalın. 


fotoğraflar 

Mehmet Oıcan 

KATKIDA BULUNANLAR 

Fethi Serim 

TEKNİK ÜRETİM VE ‘ANTTIM 

PERKA A.Ş, 

Maçka Cad. Ra ı Apt. 59/3 Teşvötiye 80203 
İstanbul Tel: 231 15 49 - SÛ / 231 6ö 10 

reklam rezervasyon 

252 50 33 (S Hat) 

RENK AYIRIMI 

Eser Reprodüksiyon 

BASKI 

Özdemlr Ofaet A.Ş. 

DAĞITIM 

GAM EDA 


YAYIN YÖNETMENİ 

Turhan Tsndoğmuş 

YAYIN KOORDİNATÖRÜ 

Celal Hallaç 

YAYIN KURULU 

Fatih Anman / Faruk Baran 
Emre Senan / Sinan Vural 

KAPAK 

Emre Senan 

TEKNİK YÖNETMEN 

Bora Çetlnkaya 

HALKLAl İLİŞKİLER 

Karin Karaoğlan 

REKLAM SORUMLUSU 

Billur Köntoz 


TELETEKNİK A.Ş. ADINA 
SAHİBİ VE SORUMLU YAZIİŞLERİ 
MÜDÜRÜ 

Osman Babaoğlu 

TELETEKNİK A,Ş. 

Merkez: Rıhtım Cad. Nesli Han No: 207/2 
Kare köy 00030 İstanbul Tel: 252 50 33 (6 Hat) 

Commodore AIVtlGA Dergisi 

Sakız Sok. Berke! Apt 6/4 
Kadıkby-İsîanbu! Tel: 346 S6 43 

Bu Derginin Yayın Hazırlığı YAZI LTD. Şti. 
Tarafından Yapılmıştır. 
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TÜRKİYE’DE YAPILAN 
İLK TÜRKÇE STRATEJİ 


AMIGA PROFESSIONAL 
USER CLUB 
bünyesinde yer aian 
yazılım grubları 

DIGITAL DREAMS 
TASARI YAZILIM 
ATLAN YAZILIM 
ÖZGE YAZILIM 
GOLDBOX YAZILIM 
Bu grubiarın ürettiği 
rogram ve datalar 

\| 50 GipAf 1 

MASAÜSTÜ YAYINCILIK 
YARDIMCI CLIPLER 
100 CUP 67.000. TL 

GOLD P INT ART 1 

YARDIMCI GRAFİKLER 

36 GRAFİK. 7 ANİMASYON, 

5 ANİM BRÜSH, 83 BRUSH 
5 DİSKET 67.000. TL 

A NEWS’ 9 ' 

10 PROFESYONEL 
PROGRAMIN TAM 
AÇIKLAMASI 27.000. TL 


ANSİKLOPEDİK REHBER ÇALIŞMA, 
y.ÜZLERÇE GRAFİK HARİTA 

TÜRKİYE TARİHİ 

EĞİTİMDE YARDIMCI BİLGİLER. 
DİGİTİZER FOTOĞRAF VE TARİH 
HARİTALARI 

. AMIGA VE PC İÇİN 

İLKOKUL 4=5 

FEN ve MATEMATİK 
AYRI PAKETLERDE BİNLERCE 
GRAFİK VE ANİMASYON İLE 
ANLATIM. SÜREKLİ BÜLTEN 
DESTEĞİ PERİYODİK TESTLER 
MÜZİK MODÜL DİSKETLERİ 
18 DİSK ET'te yüzlerce data 
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Zevkli savaşlar 


ORJİNAL KUTUSUNDA 
KİTABI, HARİTASI 
ve POSTERİ İLE 
APUC ŞUBELERİ ve 
BAYİLERDE ARAYINIZ... 


Grafik ve 
animasyonlar 


0 i (I 

a ,| iCTjj 

efektler ve müziği... 

Ayrıca 

Tarihsel bilgilerle dolu. 

Size zevk verecek. 


TOPLAM SİPAfiİŞLEHİNİZ »e ÖDEMELİ İSTEKLERİNİZ İÇİN 
Ş O _ >0 BİLGİSAYAR HİZM ETLERİ 
Millet Cad. Karagül is Merkezî yfc? 

No: 84 K: 5 Oda : 24S gSp- 

34270 Fındıkzade / İSTANBUL 


ÖDEMELİ GÖNDERİLİR 534 87 77 - 534 87 20 


PROGRAMLARI AMIGA PROFESSIONAL USER CLUB 
ŞUBELERİNDEN TEMİN EDEBİLİRSİNİZ 

APUC İZMİR ATI AN BİLGİSAYAR HİZMETLERİ tcL: 44 07 ss 

15 aSk.\o: 3 l/C Hji.n /İZMİR 

APUC MALATYA ÖZGE BİLGİSAYAR HİZMETLERİ TEu M .SIK) 

Tüteli Temelli Cad. Güven İş Hanı K; l NO: 20 MALATYA 
APLıC KADIKÖY FROB E ELEKTRONİK <APLC StatVis» TEL: 338 57 85 - >4*18S 20 

Sö^inJü Çeşme Cad. Raı tonp SL Ahmcığlu İş Hanı X*>: 1/301 KadıUn / TSTANBI L 
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geleneksel hale 
gelen Commodore Show'- 
ların beşincisi bu yıl yine Te- 
leieknik tarafından The Mar¬ 
mara Oteli’ nde düzenlendi. 
30 Ocak-2 Şubat tarihleri 
arasında süren Shov/’a bîr 
çok yeril firma yazılım firma¬ 
sı ve yabancı şirketlerin 
temsilcileri katıldı. 


30 Ocak ta önce katılımcı¬ 
ların ve basın mensuplarının 
katıldığı bir kokteyl ile başla¬ 
yan Show T u Commodore T - 
un genel müdürü David Pfe- 
asans açtı. 

Tefeteknik’in uzay dekoru 
içinde sunduğu CDTV ve 
AMİGA 3000*tenn yanı sıra 
en büyük ilgi genç kullanıcı- 


ara yönelik olarak Ali Murat 
Erkorkmaz tarafından haz ır¬ 
anan Sihirli Disketler adlı 
eğitim programlarına göste¬ 
rildi. 5-12 yaş arasındaki ye¬ 
ni neslin eğitimi konusunda 
çeşitli temel bilgileri verme¬ 
yi amaçlayan bu programlar 
Kurulan standfarda herkesin 
kullanımına açık olarak hiz¬ 
met verdi. 

Teleteknik tarafından ilk 
defa gösterime sunulan 
ATonce adlı PC uyumlu kar¬ 
tın takılı olduğu bir ABOÖ’de 
de çeşitli uygulamalar yapıl¬ 
dı. Yeni modeli hızlandırıcı 
bir chip de taşıyan bu dona¬ 
nımın tanıtılan modeli bir 
30286 mikroişlemci taşıyor. 

Kurulan sinevizyon ekra¬ 
nında sürekli olarak bilgisa¬ 
yarla hazırlanmış animas¬ 
yonlar gösterilirken bir yan¬ 
dan da kamera ile küçük 
satranç ustalarının oyunları 
ekrana yansıtıldı. Yarışmaya 
katılan gençler Umut Ataki- 
şı r Timur Berk, Emin Çallı, 
Oğuz Çallı, Tamer Karate¬ 
cin. Doğan Özkan, Alican 
Seren, Kutay Tınç ve Timur 
Berk birinciliği kazandı!. Ay¬ 
nı ekranda ünlü basketbo!- 
cuiann ve futbolcuların bilgi¬ 
sayara karşı verdikleri mü¬ 
cadeleler de izlenebildi. Sa¬ 
halarda harikalar yaratan 
soorculanmız ne yazık ki 
oystick'iere henüz alışmış 
değiller, 

Show ! un ünlü konuklan 
sadece sporcular ve sat¬ 
ranç ustaları değildi tabi; 
Snovv'a kitabını ve kasedini 
mzalamak üzere İlhan 
r em ! de katıldı. Ilhan İrem’¬ 
in bulunduğu standda ayrı¬ 
ca ilk Türkçe yazılmış strateji 
oyunu olan Hançer’in de ta¬ 
nıtımı yapılıyordu. Tama¬ 
men T ürk programcılar tara¬ 
fından hazırlanan program 
Digital Dreams adlı şirket ta¬ 
rafından pazarlanıyor. 

Show*da tanıtım! yapılan 
diğer ürünler arasında özel¬ 
likte A500‘e yönelik yeni ta- 



























sarımlar bulunuyordu. A50Ö 
için üretilen ve klavyenin al¬ 
tında takılan 6 santimlik 
hard disk sürücüler bu alan¬ 
da en ilgi çeken konulardan 
biriydi. 85 megabayte'a ka¬ 
dar çıkabilen bu donanımın 
yanı sıra yine aynı sisteme 
dayanan bir başka ürün de 
A5QQ T ün disk sürücüsünün 
yerine takılan bîr hard disk¬ 
ti. 3.5'luk sürücü dışarı alınır¬ 
ken bunun yerine takılan 
hard disk 250 megabayte’a 
kadar çıkabiliyor. 

Özellikle genlock ve pre- 
zentasyon programlarına 
yönelik çalışmaların sergi¬ 
lendiği bir standın motorunu 
birA3Q0Q oluşturuyordu. Bîr 
geniock’la video kamera¬ 
sından alınan görüntüler 
üzerinde prezentasyon 
programıyla yapılan uygula¬ 
malar da kullanıcılara örnek! i 
olarak açıklandı ve zaman 
zaman isteyenler de çeşitli 
gösteriler hazırladılar. 

Shov/a katılan ziyaretçiler 
biletlerindeki bir formu dol¬ 
durarak her gün yapılan çe¬ 
kilişlere katıldılar. Bu çekiliş¬ 
lerde her gün bir kişiye bir 
kişisel bilgisayar, bir kişiye 
Commodore 64 ve çeşitli 
başka ödüller verildi. 

Show sırasında amatör 
müzik toplulukları konserler 
verdi ve îiüzyon gösterileri 
yapıldı. 

Commodore Show 92 et¬ 
kinlikleri çerçevesinde dü¬ 
zenlenen 4 ‘bilgisayar ve De¬ 
mokrasi 17 konulu Karikatür 
Yarışmasında birincilik 
ödülü AMIGA 500 bilgisa¬ 
yarı Rana Mermertaş ka¬ 
zandı. Yarışmada dağıtılan 
iki Başarı Ödülü’nden birini 
de ? büyük ödülün sahibi ra¬ 
na Mermertaş’ın eşi F.Gür¬ 
can Mermertaş aldı. Yarış¬ 
manın ikinci Başarı ödülü 
Mustafa Bi[gin 5 e verilirken, 
Muhammed Şengöz'ün 
yaptığı Özel Ödül 1 e değer 
bulundu. 

lÛÖ’un üstünde katılımın 
olduğu Commodore Show 
92 Karikatür Yanşması'nın 
ödülleri 30 Ocak 1992 Per¬ 
şembe günü : The Marmara 
Oteli Tüyap Sergi Salonu¬ 
nda, saat 17.30’dadüzenle¬ 
nen törenle sahiplerine ve¬ 
rildi. 

Yarışmada derece alan ve 
sergilenmeye değer görü¬ 
len toplam 30 yapıt da, 
Commodore Show 92 süre¬ 
si boy unca T üyap S e rgi Sa- 
lonu’nda sergilendi. 



Commodore $how'da ünlü 
sporcuları görmekle 
mümkündü 



aif m ura i Etkoîkmoı Eğilim 
Programlarının tanıtımında. 



Teieteknik tarafından 
düzenlenen ‘'Bilgisayar ve 
Demokrasi’* konulu 
korikaitir yarışmasının 
ödülleri de 5how sırasında 
verildi. Birinciliği Rana 
Mermertaş d d İl karikatürist 
aldı 



Küçük ustalar. satranç 
Şampiyonası. 
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ÇEKİLİŞ SOMUÇLâBl 


30.0 1 . 1 PERŞEMBE 


1 adet Commodore Qâ 

Tuncay Ergün 161 82 48 Ihlamur Dere Cad 
172/19 

i adet PC-I 

Ece ejder 350 13 13 Kaşaneler Çıkmazı işsk Apt. 
D. 4 Erenköy 

S adet dengi seti 

Tarkan Kaya 1 61 39 09 Serencefaey Sk. Servet 
Apt. No. 37 D.3 Beşiktaş 

Erçin Özsayar 574 37 35 OtlakbslJİ Cad. Ülkem 
Sk, No.50 d.3 Florya 

Fehmi Cansever 169 25 34 Akailar Maya Y2 D, 15 
Akatfar 

Ayça Erkut 588 83 97 Hacıhamza Mah. Tünaydın 
Sk. 13/15 0.10 Kocamusîafapaşa 
Vedat Ocak 593 30 71 Namık Kama! Cad. Fatih 
Sk, No. 48/9 Avcılar 

5 adet kitap seti 

Abdullah Hatay 9-19764050 Kurtuluş Cad. No.75 
Biga-Çanak kale 

Sinem Taşçı 385 82 24 İskele Cad. Göksu Apt, 
10/5 Caddebostan 

Yalın Kiremitçi 337 75 06 HaJitağa Cad. Kadîoöfu 
Apt. No, 70 K.2 Kadıköy 


Serdar Neptün 343 56 66 Mütevelli Çeşme Sk. 
Atayurt C-14 Koşuyoiu 

Burak Yaşar Ahıskah 361 99 45 Şemsettin GünaJ- 
tay Cad. ipek Apî r 


1 adet M11GA 500 

Özlem Kuyaş 385 08 21/5 Esbank Suadiye Şb. 
Bağdat Cad, 404 Suadiye 

T adet PC-l 

Aylin Pişkin 341 17 56 Murat Reis Mah. Güntaş 
Apt. 

t O adet dergi seti 

Angtn Aybar 325 44 08 Ulus Sk. No.10 Suadiye 
Umut Tekin 165 78 96 Çanakkel Seramik Sitesi 
yeni blok E/6 Etiler 

Gonca Güreken 345 72 18 M .Mazda/bey Sk, 
No.43 B/4 Kadıköy 

Salih Güitekin 375 43 52 Samsun Sk. No. 27 Kay¬ 
narca 

Alp GökaJp 565 81 21 Yenidoğan Mah. Şafak Sk. 
No. 40 Bayrampaşa 

Duygu Dilber 279 66 02 Ebulullah Cad. Maya Si¬ 
tesi N Bfok D. 18 Etiler 

H. Adnan Dudurga 567 74 97 Bahariye Bl. Al Ba- 
nş Eyüp 


O 3. ©a, 1 BBB 


















Hakan Kır 577 73 91 Tuna Cad. YEİnnaz Sk. No. 
42/2 B.paşa 

Hazime Ay 356 65 06 Akın Sk. No.1 0.9 Suadiye 
S&rvet Yılmaz 164 39 94 Şirîntepe Mah. Azim Sk. 
No.28/5 4. levent 

5 adet kitap seti 

Oğuz Taşçı 527 32 24 Saka Mehmet Sk. Coşan- 
su Han 15/101 Sultan hamam 
Atilla Sahrnyazan Raslmpaşa Mah. Yurttaş Sk. 
19/3 Kadıköy 

Haşan Zengin 579 99 39 Zübeydehanım Mah. 
1350 Sk. No.10 Gaziosmanpaşa 

Cennet Mah. Barbaros Gad. 13/5 K.çekmece 
Volkan Öztürk 168 1 7 47 Sanayi Mah. 100. Yal 
Cad, Duger Sk. No.4/5 4. Levent 
Haşan Karahan 538 18 59 

01.02.1 ees guma^tisb 

s adet FC- ı 

Murat Karam EZf ak 332 19 58 Hisaryolu No. 5 
81610 Kanlıca 

ErtanGOsen 131 21 21 (3250) S he raton Oteli Tak- 
sim İstanbul 

5 adet dergi seti 

Suna Atlan 372 5511 Taşhçeşme Sk. 19/15 Bos¬ 
tancı 

Hüsnü Sevinç 152 26 46 Dereboyu Sk. No,8/2 
Tophane 

Yako Pase 141 54 84 Sirkeci Doğubank îşhanı 
No.25 

Öz nur Erişüren 370 72 79 Atatürk Cad. Eme Apt. 
No.ı 01 /3 Maltepe 

Kenan İna 373 03 95 Bahçeler arası Sk. İbar Pa¬ 
las 5/B 81110 Bostancı 

5 adet kitap seti 

Ergin Yavuzof 361 24 31 Eminaîl Paşa Cad. Taştı 
Çeşme Sk. Blok A/18 No.30 Bostancı 


Ceyda Ceyhan 529 34 65 Hacıhusayînağa Cami 
Sk. Mah. No.9/1 Samatya 

Emir Gelen 172 94 61 Yıldız Posta Cad. 24/2 Gay¬ 
rettepe 

İsmail Aydcğan 162 86 24 Cumhuriyet Mah. ŞaJ- 
cıkır aralığı No.13 B.dere 

Mustafa Blrbilen 553 49 50 Ahmet Kutsi Tecer 
Cad, Arin Apt. A blok K.3 Merter 

31 .Ol . 1 992 CUMA 

l adet Commodors 64 

Taylan Artaç 334 89 89 Mütevelli Çeşme Sk. Ata- 
yurt St. A-13 Koşuyoiu 

1 adet PC-1 

A, Serkan Özkan 332 45 10 Şimşek Yapı Koop. 
B-1 Blok 0,12 Kanlıca 

S adet dergi seti 

Volkan Eser 160 69 17 Ataköy 9. Kısım A/4 Blok 
D. 8 Bakırköy 

Tansu Atpcan 340 21 04 

Gayretli Sk. Can Apt. No. 17/4 Acıbadem 

Saruhan İnce 14033 14 Hanımefendi Sk. 99/9 Şişli 

Evrim Toklucu 335 74 49 İstiklal Mah, Destan Sk. 
No. 2/B Ümraniye 

Esma Yılmaz 558 1 2 54 Sümer Mah. 28. Sk. 
No-14 Z.burnu 

5 adet kitap seti 

Barış Gümuşel 345 45 68 Bahçeler Sk. Mas Apt. 
No. 10/3 Feneryolu 

Kiyasettin A!bayrak 559 45 92 Atatköy 9, Kısım D2 
C blok No. 27 Bakırköy 

Kunter Güler 130 77 87 Bilezikçi Sk, Talaş Palas 
Apt. No.7/9 Kurtuluş 

Arda Çağlayan 74-11 95 38 Çamlıbey Subay Loj. 
K.3 D.6 Mersin 

Mert Oğuzülgen 573 53 00 Kazım Sifivrili Sk. Villa 
Kent. Srt. An Blok D.5 Yeşilköy 
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im 

fc^uyuk bir çoğunluk 
AMlGA'yı oyun oynamak fa¬ 
kat bunun yanı sıra biraz da 
evdeki işlerinden birazcık da 
olsa sıynlabilmek için aldı. 
Hatta bazıları da ‘ 'ders çalış¬ 
mak” amacıyla alıp oyun 
oynadı. Daha bilinçli tüketi¬ 
ciler ise AMIGA’nın yaban¬ 
cı üreticiler tarafından ne ka¬ 
dar desteklendiğini bilerek 
kendi amatör ya da profes¬ 
yonel çalışmaları için aldı. 
Evet, AMIGA gerçekten iyi 
bir seçim. Tabii kî birçok 
alanda birçok işe yarayacak 
bir bilgisayar. Fakat aldığınız 
bir bilgisayarın her aianda 
çok iyi olmasını beklemek 
biraz fazla şey istemek olur¬ 
du. Ayrıca bunu “çıplak” bir 
bilgisayarla başarmak ola- 
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nakşız bile sayılabilir Bilgi¬ 
sayarınızı, yönelmek istedi¬ 
ğiniz alanlara göre donat¬ 
malısınız. Gerekli değişimle¬ 
ri ve gelişimleri iyi belirlemeli 
ve ona göre bilgisayarınızı 
beslemelisiniz. 

Yeni aldığımız AMİGA’nın 
bu konularda fazlasıyla 
*'aç :5 olacağını bilmelisiniz. 
Tabii ki bu haliyle de birçok 
alanda iş görür. Ama tam 
randıman alabilmeniz için 
onu gûçlendirmelîsîniz. 
Türkiye : de bugüne kadar bu 
konuda yapılanlar sadece 
oyunculara yönelik çalışma¬ 
lardı. Hafızanızı İMB’a çıka¬ 
rabiliyor ya da daha daya¬ 
nıklı joystickler satın alabili¬ 
yordunuz. Bu alanın dışında 
kalanlar ise (kendi çabaları¬ 
nı hesaba katmazsak) fir¬ 
malardan pek destek bula¬ 
mıyorlardı. Gerekli elektro¬ 
nik desteği bırakın, aradıkla¬ 
rı programların kopyalarını 
kullanarak uzun süre vakit¬ 
lerini kullanım klavuziannı 
aramakla geçiyorlardı. Son 
zamanlarda profesyonel 
program alanında geliş¬ 
meler kaydedildi fakat yine 
de yeterli değil. Bu konuda 
da çalışmaların devam etti¬ 
ğini biliyoruz. Yakında so¬ 
nuçlanmasını diliyoruz. 


Gelelim HARDVVARE ko¬ 
nusuna. Commodore Show 
'92’ye gelenlerin birçoğu 
gözlerinin kaldığı stand’ı ha¬ 
tırlayacaklardır, Stand 
ASPERKAN adını taşıyordu 
fakat duvarlardaki büyük 
panoların altında AKAR 
Co/nun amblemi yer alıyor¬ 
du. Bu panolarda da AMİGA 
için yan birimlerin tasarımı 
ve üretiminde dünyanın ile¬ 
ri gelen firmaların ürünlerin¬ 
den bahsediliyordu. Bunla¬ 
rın hemen önündeki masa¬ 
larda ise bu birimleri çalışır 
halde çeşitli AMİGA model¬ 
leri üzerinde görmek ve hat¬ 
ta denemek mümkündü ve 
ürünler AKAR Co. tarafın¬ 
dan sergilenmekte idî. Ya¬ 
bancı yayınları ve Commo¬ 
dore Dergisi ’ni takip edenle¬ 
riniz ICD firmasını hatırlaya¬ 
caklardır. 

ICD’nin, AMİGA 500 için 
ürettiği, 2.5 inçlikintemal 20, 
40, 60 ve 85 MB kapasiteli 
hard diskleri kullanıcıların rü¬ 
yalarını süslüyordu. Firma¬ 
nın daha sonra yaptığı çatış¬ 
maların sonucunda ortaya 
çıkan birçok mini boyutu 
ürünü hızla kullanıcıların 
gözdesi haline geldi. Bunla¬ 
rın arasında A500 için hafıza 
artırıcılar, Fllcker Free Video 


(titremesîz görüntü) cihazı, 
hızlandırıcılar, hızlı SCSI 
Hard Drive sürücüleri ve da¬ 
ha birçok ürün yer alıyor. 

Yakın zamana kadar hız¬ 
ların bile ancak kendi çaba¬ 
larımızla ülkemize getirtebil¬ 
diği bu ; süper miniler artık 
herhangi bir AMİGA mağa¬ 
zasından alınabilecek. 

Bu ürünlerden bazılarım 
sîzlere de tanıtmak istiyoruz. 

AdlDE 

SCSI HO sürücülerine ye¬ 
ni ve ucuz bir alternatif geti¬ 
ren AT sürücüsü ‘Embed- 
ded Hard Dısk’feri kontrol 
edebiliyor. İkj değişik modeli 
olan bu arabirim AMİGA ile 
tamamen uyumlu çalışıyor. 

AdlDE 40: 3.5 inçlik hard 
diskleri sürebiliyor. Bu ne¬ 
denle A2QGQ s lerde kullanılı¬ 
yor ve tam CPU çipinin altı¬ 
na yerleşerek slotlarda yer 
işgal etmiyor. 

AdlDE 44: 2.5 inçlik hard 
disklerin sürülmesinde kul¬ 
lanılıyor. Bu nedenle 
ASOO'ün içinde kullanılıyor. 
Buna bağlanacak bir hard 
disk, masanızın üzerinde 
yer kaplamadığı gibi bilgisa¬ 
yarınızın solundaki port T u 
serbest bırakıyor. 













AdSpeecf 

ASOO’lerin yer problemini 
hiçe sayan bir çalışma da¬ 
ha. AdSpeed 68000 kulla¬ 
nan tüm AMIGA'lan n (A500, 
Al Q00 : A2000) çalışma hızı¬ 
na 7.16 MHz’den 14,3 
MHz’e yükseltiyor. AdSpe- 
ed’in en büyük özelliği 16K 
static RAM cache kullana¬ 
rak hemen hemen tüm iş¬ 
lemleri iki kat ve daha da 
hızlı çahştırabilmesi. Hiçbir 
68000 ya da 68020 kartı bil¬ 
gisayarınıza takılı ek RAM ol¬ 
madan bu hıza erişemiyor. 
Ayrıca yüzde yüz uyum ga¬ 
rantisi veriyor. 14.3 MHz'de 
herhangi bir uyumsuzluk ol¬ 
ması batinde yine 7.16 
MHz : e dönebiliyor. Üretici¬ 
liğinizi artırabilmek için çok 
İyi bir seçim. 

AdSpeed/IPE 

Artık adSpeed ve AdlOE 1 - 
yi tanıyorsunuz. Biri hızlan¬ 
dırıyor diğeri de IDE hard 
diskleri sürebiliyor. Bu mini 
kart da İki çalışmanın ortak 
ürününden oluşuyor. Firma 
yetkilileri bunu gözardı et¬ 
meyerek hem hızlı hem de 
hard diskli bir A500 sahibi ol¬ 
manızı sağlamışlar. Ayrıca 


bu kartı A2000 iie de kullan¬ 
mak mümkün. Tabii ki yine 
tüm A2GÛ0 slotlan size kalı¬ 
yor. Değişik modelleri saye¬ 
sinde ASOO'üo içine bir 2.5 
İnçlik hard disk (AdSpe- 
ed/lDE 44} ya da 3.5 disk sü¬ 
rücüsünün yerine daha yük¬ 
sek kapasiteli bir 3.5 inç 
hard disk takılabiliyor (AD- 
Speed/IDE 40). Bu model 
de A2000'de kullanılabiliyor. 
Ayrıca tamamen Work- 
bench 2.04 uyumlu. 

Flicker 
Free Video 

Mükemmel dizaynlı bir 
ICD çalışması daha. Bu 
"ufaklık” İse boyundan çok 
büyük şeyler başararak 
AMIGA 500 ve tODÜ'lerin 
VGA MULTiSYNC (yüksek 
çözünürlüklü monitör) stan¬ 
dardında TİTREMESİZ gö¬ 
rüntü verebiliyor. Yapılması 
gereken tek şey DENİŞE çipi- 
nin çıkarılıp yerine Flicker 
Free Video kartının yerleşti¬ 
rilmesi. Kendi kablosu saye¬ 
sinde Video portunuda boş 
bırakarak kullanımınıza su¬ 
nuyor. Her türiü Geniock EEe 
tam uyumlu çalışabiliyor ve 
de tam overscan kullanabi¬ 
liyor. Bunun anlamı ise eri¬ 


şebildiği tftremesiz çözünür¬ 
lük 768 x 576(pa!). 

Bir de tüm bunların dışın¬ 
da Novia ve Prima paketEeri 
var. Novia paketi AdlDE/44 
ve 2,5 inçlik (20, 40, 60 ve¬ 
ya 85 M B kapasiteli) bîr hard 
diskten oluşuyor. Prima İse 
iCD’nîn başka bir türü olan 
Shuffle Board’u kullanarak 
3.5 disk sürcünüzün yerine 
aynı ebatlı bir Ouantum hard 
disk yerleştiriyor. Shuffle 
Board’un görevi ise İlk ex- 
ternal (dışarıdan bağlanmış) 
disk sürücüsünü DF0 olarak 
kullanmak. 

Bu takımda ise Ouantum 
Hard disk, AdJDE/40, Shuff¬ 
le Board, Sürücü kızak ve vi¬ 
daları ve de besleme kablo¬ 
su yer alıyor. 

Her iki seçenek de AMI- 
GA’nızı profesyonelliğe gö¬ 
türüyor, Atılan bu büyük adı¬ 
mı tebrik ediyor ve herkes¬ 
ten teşfik etmesini diliyoruz. 

Umuyoruz ki bu gibi çalış¬ 
maların arkası gelir ve bızler 
de gerçek birer "AMIGA 
KULLANICISI” olabiliriz. 
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Lon Choney, 1941 yılında 
korku fılmî klasiği Kufi Adam 
adlı filmde bir kurda dönüşür¬ 
ken kullanılan efekî makyaj 
değişikliğine dayanıyordu ve 
geçişler (cross-dissolve) sırasın¬ 
da aktörün hareketsiz kalma¬ 
sı gerekiyordu Ancak, bun¬ 
dan yarım yüzyıl sonra dijitaf 
görüntü işleme teknikleri kulla¬ 
nılmaya ve eski geçiş teknikleri 
bırakılmaya başlandı Deği¬ 
şim' adr verilen bu teknik sa¬ 
dece görsel bir numara değil, 
video/film endüstrisinde 
önemli bir nokta 
İngilizce'de Vneîamorphosis' 
olarak geçen terim bilgisayar 
grafikleri endüstrisi dilinde İki¬ 
ye ayrılarak her biri ayrı anlam 
taşıyan iki kelime haline gel¬ 
mişti, Kısaca ’morphing' de¬ 
nen ilk işlem (değişim olarak 
çevrilebilir) iki boyutlu bir gö 
rüntünün çekilip sıkıştırılarak 
başka bir hole getirilmesine 
denir, ’Metamorphosis' ise üç 
boyutlu bir cismin yüzeylerinin 
üç boyutlu uzay içinde yer de¬ 
ğiştirmesi olarak kullanılır (dö¬ 
nüşüm diyebiliriz). Bunlardan 
İkincisi aslında daha gerçek' 
çidir, bunun yanında değişim 
işlemi iki boyutlu ekran üzerin¬ 
de üç boyutlu görünen cisme 
uygulanan bir efekttir. 

Değişim işleminin hesapları 
bilgisayar için daha kolaydır 
ve bu teknik animasyoncunun 
hayal gücünü kullanmasına 
da izin verir, üç boyuttu grafîk- 
ierîe uğraşanlar en ufak ayrıntı 
için saatlerce uğraşılması ge¬ 
rektiğini bilirler. Gerçek gibi 
görünen insanları üç boyutlu 
yaratmak hâlâ ulaşılması çok 
güç bir hedef olarak görün¬ 
mektedir. Ancak değişim işle¬ 
mi gerçek görüntülere daya¬ 
nır, bu yüzden görsel eleman¬ 
lar oldukça gerçekçidir 
İki boyutlu dönüşüm tekniği 
geçen yıl bir patlamayla kar¬ 
şılaşmış ve bu teknik, Ternnmo¬ 
tor 2 ve Freddy's Dead gibi 
filmlerde ve televizyon reklam¬ 
larında yaygın olarak kullanıl' 
m ıştır. 

İki boyutlu şekil değişimleri 
sistemi ilk olarak New York Ins 
îrtute of Technology'den (NYIT) 
Tom Birgham tarafından 
19ö2‘de geliştirilmiştir. Aynı yıl 
SEGGRAPH 82 film gösterisinde 
Birgham bu işlemin ilk örneği¬ 
ni sunmuş ve gösteri progra¬ 
mında bir kadını bîr fynx'e do- 
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nüştürmüştür. Bu bir hayalin 
gerçekleşmesidir. Ancak, iki 
yaratık hemen hemen aynı 
açılardan aynı ışıklandı rmay- 
ta filme alınmışlarsa değişim 
işlemi oldukça kolaydır. 
Görüntüyü bir mouse ile, las¬ 
tik parçasıymış gibi itmeyi ve 


çekmeyi sağlayacak bir yazı* 
lım paketine ihtiyaç vardın 
Boytece iki yaratık arasında on 
tak bîr görüntü elde edilebilir. 
Kadın/]ynx değişiminde kadı¬ 
nın burnu biraz kısaltılmış, lynx- 
in burnu da biraz kaldırılarak 
uzatılmıştın Bu arada diğer 


görsel parçalara da benzer iş¬ 
lemler uygulanmıştır. Burnun 
ucunun yeri değiştikçe çevre¬ 
deki rengin de buna uygun 
olarak değişmesi sağlanmıştır, 
îopoai değişirken kadından 
Iynx'e dönüşüm için yine eski 
geçiş teknikleri kullanılmıştır. 

Değişimin gerçekçi görüm 
mesi için burnun genişletilmesi 
ve farklı vücut parça [arının 
farklı zamanlarda değişmesi¬ 
ni sağlamak için arada onatv 
far kareler kullanılması gibi 
ufak tefek başka işlemlere de 
ihtiyaç vardır. Filme çekilecek 
alan gerçek görüntü dikkatli 
planlandığı sürece karakfeler 
konuşuyor olsalar bile zaman 
ayarlarını yapmak son derece 
kolaydır. 

Birghom'ın getirdiği bu yeni¬ 
lik birçok kişinin aklını başın¬ 
dan aldıysa da tekniğin ger¬ 
çekten yerleşip kullanılmaya 
başlaması 1987'ye kadar ger¬ 
çekleşmedi. O yılda îndustriaf 
Lighf and Magic'fe çalışan 
Doug Smyîhe adlı bir prog- 
ramci/animasyoncu Amerika'¬ 
yı tekrar keşfetti ve Wiftow ad* 
lı filmin yönetmeni Ran Ho- 
ward jn istekleri üzerine bu tek¬ 
niği geliştirmeye başladı. Fil¬ 
min kahramanı, yani büyücü 
Willow büyülü bir sopa İle. bir 
keçiyi devekuşuna çevirir, de¬ 
vekuşu bir tavus kuşuna, tavus 
kuşu bir kaplumbağaya db 
ner, daha sonra kaplana dö¬ 
nüşen yaratık bir kadın olarak 
son şeklini alır. 

Teknisyenlerin ilk olarak dü¬ 
şündükleri atölyelerindeki kuk¬ 
laları kullanıp bunların arasın¬ 
da geçişler yapmaktı. Ama 
bunun, 1941 'de kullanılan tek¬ 
niklerden bir farkı olmayacak 
ve efekt aynı derecede ya pay 
görünecekti. Üç boyulfu bilgi¬ 
sayar grafikleri bile kullanmayı 
düşünen teknisyenler burada 
da başka bir engele çarptılar: 
Tüylerin yaratılması ve değişi¬ 
mi çok zor olacaktı. "Daha 
sonra" diyor Smythe, 'aklımı¬ 
za esnek kuklalar yapıp bun¬ 
ların görüntüleri arasında bil¬ 
gisayar yardımıyla geçişler 
yapmak geldi Testleri yaptık¬ 
tan sonra elimizde işe yarar bir 
şey olduğunu anladık. Hafta 
daha sonraki projelerde de 
kullanılabilirdi bu. Gerçeklen 
de Terminafor 2 ve başka pro¬ 
jelerde bu tekniği yaygın ola¬ 
rak kutlandık." 

Bilgisayarla uygulanacak 





















olan değişim işlemi birçok 
hayvan üzerinde verimli olma¬ 
yacaktı. Örneğin keçiden de¬ 
vekuşuna dönüşüm yopılrrken 
boyunun uzaması gerekiyor¬ 
du. Bilgisayarda bu işlem ger¬ 
çekleştirilince detayların kay¬ 
bolduğu ve bulanıkîaştığs gö¬ 
rüldü. Bu yüzden kuklanın boy¬ 
nu esnek yapıldı ve dikkatlice 
boyna tüyler yapıştırıldı. 

Benzer şekilde, kullanılan ke¬ 
çi kuklasının kafasını lastik kö¬ 
püklen hazırlandı ve içine ku¬ 
şun kafa iskeleti fiberglas ala¬ 
rak yerleştirildi, ööylece deği¬ 
şim sırasında kafanın içine va¬ 
kum uygulanarak lateksin fi¬ 
berglas üzerine yapışması ve 
kuşun kafasının şeklini alması 
sağlandı. Aynı zamanda bo¬ 
yun fiziksel olarak uzatıldı ve 
ön ayaklar havaya kaldırıla¬ 
rak kanatların çıkacağı yere 
gelmeleri sağlandı. Dönüşü¬ 
mün tamamlanması için de¬ 
vekuşu kuklası küçültüldü. Di¬ 
ğer dönüşümler de benzer şe¬ 
kilde hava keseleri, çubuklar 
ve kablolar kullanılıp kuklala¬ 
rın şekilleri değiştirilerek ger¬ 
çekleştirildi. Kukta/danüşüm 
çalışması teknik olarak İLM'yi 
Oscor adayı yaptı. 

WİUqv/ u kısa süre sonra Inöi- 
ona Jones and the tost Crusa- 
ae takip etti. Burada da kötü 
adamlardan bîri Kutsal Kase 
sandığı kapla su içtiğinde ku¬ 
ruyarak bir mumyaya dönüşü¬ 
yordu. Bu efekt için yine üç 
farklı kukla kullanıldı ve arala¬ 
rında dijital geçişler yapıldı 
ILÎvTnin değişim tekniği ge¬ 
çen yılın hiî filmi Torminafor 
2 r de de kutlanıldı. Bu sahnede 
dişi kahramanın katil robota 
dönüşmesi gerekirken, başka 
bîr sahnede robotun yüzünün 
ters tarafa dönmesi gerekiyor¬ 
du, A Yüzü'nden B Yüzü ne 
geçmek ne kadar farklı olur¬ 
larsa olsunlar çok zor değirdir, 
en azından iki yüzde de göz¬ 
ler ağız ve burun vardır. An¬ 
cak kafanın ifadesiz arka ta¬ 
rafında bir yüz yaratmak kul¬ 
lanılan tekniğe iyice hakim 
olunmasını gerektirir. Yine de 
Smythe şöyle demektedir, 
"Teknik olarak pek bir zorluğu 
yoktu işin. Kullandığımız araç¬ 
lar bu konuda yeterince es¬ 
nek. Esas sorun artistik aşama 
da çıktı. En ilginç efektin, yü¬ 
zün ortada sıkıştırılmış olarak 
başlayıp etrafa doğru yayıl¬ 
ması olacağım düşündük." 


Kadından adama cinsiyet 
değişimi konusunda en büyük 
sorun saç uzunluğunda ortaya 
çıktı. İki aktörün. Unda Hamil- 
ton’ın ve Robert Paîrick'îa yüz 
ve vücut yapılan benzemek¬ 
teydi. Ancak Hamiltonün saç¬ 
tan om uzların d ayken Pafrick'in 
saçları kısacık kesilmişti, 
Smythe bu problemi çözmek 
için uzun saçtan boyna yaklaş¬ 
tırdı ve kısa sürede kısaltıp in¬ 
celtti. 

Yüzler, vücutlar ve elbiseler 
farklı zamanlarda değişmek¬ 


tedir, Smyîhe bir çelik fabrika¬ 
sında geçen sahne sırasında 
en çek ışıklandırma zorluklarıy¬ 
la karşılaştıklarını belirtiyor. "O 
kadar kıvıfcsm ve alevin İçinde 
arka plan renklerinde pikseller 
hiçbir zaman aynı renk olma¬ 
dı Bu yüzden renkleri denge¬ 
lemek için oldukça uğraştık." 

Terminofor 2 ihaleye çıkarıl¬ 
dığında Pacific Data Images 
işi kapmak için üstelerine de¬ 
ğişim tekniklerini de yazdı. İşi 
alamadılar amo PDİ'nı za¬ 
manlaması mükemmeldi. On-- 
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lor yazılımı bitirdikten bir haf- 
ta kadar sonra Plymouih Vo- 
yager marka arabanın rekla¬ 
mı için bir reklam şirketi onla¬ 
ra başvurdu. Reklam şirketi 
varlığının farkında olmasa bi¬ 
le tüm proje değişim progra¬ 
mına dayanıyordu, 

Tasarımcı/yönefmen Lol Oje¬ 
me daha önce bir kişiyi diğe¬ 
rine dönüştüren efektlerin kul¬ 
lanıldığı bir animasyon hazır- 
îamıştı ve burada da benzer 
teknikler kullanmak istiyordu. 
1990 model Voyager’i 199*3 
modele dönüştürmek için de¬ 
ğişim efektleri kullanılacaktı. 
PDInın yönetmeni Jarnie Dixon 
şöyle on lalı yon "O anda eli¬ 
mizde örnek yoktu ama bu İşi 
de yapmamız gerekiyordu. Bu 
yüzden bir Plymouth bayine 
giderek bir broşür aidık ve sa¬ 
dece görmek amacıyla bir¬ 
kaç dönüşüm yaptık,” 

8u reklam sırasında aracın 
çeşitli yerleri farklı zamanlarda 
değişerek izleyicinin dik kafi nî 
çekiyor. Ancak PDI'nın arka 
planı hareketsiz kılması gere¬ 
kiyordu. Bazı sahneler için PDJ 
aracın parçalarını ayrı ayrı fil¬ 
me aidi, değiştirdi ve diğer 
parçalarla birleştirdi. 

Vayager'aan sonra PDI bu¬ 
rsa benzer birçok proje ger¬ 
çekleştirmiştir Bunlardan biri 
şirketin test amacıyla gerçek¬ 
leştirdiği bir projedir. Burada 
şirket yöneticisi Carl'ın üç ya¬ 
şındaki oğlu Erte Rosendhal 
gelişerek babasının görüntü¬ 
sünü alır. Mantıksal olarak çak 
gerçekçi görünen bu değişi¬ 
min aslında gerçekleşmesi im¬ 
kansızdır. 

Aynı derecede inanılmaz 
ancak gerçek bir işlem de PDI 
tarafından bîr Exxon reklamın¬ 
da bir arabayı kaplana dö¬ 
nüştürürken kullanılmıştır, gös¬ 
terinin güzelliği animasyonca 
Nîck llyîn'in arabanın gövde¬ 
sinin rengini dalgalandırarak 
kaplanın çizgileri ile eşEeşfîr- 
mesındedir 

Proje için kaplanın sahnede 
arabanın ise bir dağ yolunda 
filme alınması gerekti. Her iki 
filmce de hareketler kendini 
tekrarlar haldeydi. Böylece 
geçişler sırasında kesiklik en¬ 
gellendi 

Sidley/Wrighfın ortakların¬ 
dan Sfeve vVright dönüşüm 
tekniğiyle en son olarak iki Nin¬ 
tendo oyununun tanıtımı üze- 
rinde çalışmıştır. G-Force adlı 




oyun yerçekiminin etkisine da¬ 
yandığından tanıtım filminde 
de Wrighf aynı yolu izlemiştir. 
Filmin konusu oyun oynarken 
yerçekiminden etkilenip suratı 
ezilen bir çocuğu kapsamak- 
îadıra. Wright filmde kullandı¬ 
ğı efekti şöyle açıklıyor, "Dönü¬ 
şüm işlemi sırasında ortaya çı- 
kan etki kameranın önünde 
bulunan bîr lensin erimesi gi¬ 
bi bir şey. Çocuğun yüzünün 
üzerine bir ağırlık konmuş et¬ 
kisi yaratmak için etrafından 
biraz çekiştirdim," 

Freddy's Dead: The Final 
Nightmare adlı filmdeki bir 
sahnede evin arka bahçesinin 
toparlanıp dünyanın uzaktan 
görünüşü halini alması bu ara 
da evin de uzayda boşlukta 
kalması gerekiyordu. Bu işlem 
için Wright yine dönüşüm tek¬ 
niklerini kullanarak arka bah¬ 
çenin görüntüsünü bir yuvar¬ 
lak üzerine sardı, bu arada 
uzayda asılı kalacak alan ev 
için de bir maket kullanıldı 
Şimdiye kadar yazılmış olan 
dönüşüm programlarının ço¬ 
ğu animasyon şirketlerinin 
kendi ürünleridir. Ancak yine 
de piyasaya bazı programlar 
sürülmektedir. 

Bugün dönüşüm tekniği bîr 
sihirbazlık gösterisi giöidiran- 
cak gelecekte büyük potansi¬ 
yele sahip olacağı görülmede¬ 
dir, Özellikle anlatımlara kaîiığ; 
çarpıcılık dönüşüm teknikleri¬ 
nin filmlerde yaygın olarak kul¬ 
lanılacağının göstergesidir, 
Görsel olarak aynı oranda et¬ 
kili bir başka uygulama da 
anatomi üzerinde gerçekleşti¬ 
rilebilir. Örneğin bir aktör çok 
uzunsa diğerinin yarımdayken 
çukurda durması gerekmez; 
boyu kısaltılabilir. Dahası bu 
yöntemler dijital plastik cerra¬ 
hice ae kullanılabilir, örneğin 
bîr burnun kaldırılmasında 
San çalışmalarından birinde 
PDI. bir sahneyi iki kerede çekti 
ancak oyuncu birinci seferde 
bir yeri doğru oynarken ikinci 
seferde başka bir yeri doğru 
oynad ı PDI bu iki çekimin farklı 
yerlerini birleştirerek bîr günlük 
çekim masrafından kurtuldu. 

Anlattığımız tekniklerin kulla¬ 
nımı göz alıcı dönüşüm efek¬ 
tlerinden çok belki de böyie 
kes/yap ıştır işlerinde daha çok 
kullanılacak. VVright, 'Dönü¬ 
şüm işlemleri geçici bir heves 
değil, bundan sonra teknolo¬ 
jinin bîr parçası” diyor. 
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Berkten Besle] 

3. Bölüm 


B 

Ou bölümde program akışı¬ 
nı kontrol eden emirleri göre¬ 
ceğiz, Ama önce geçen sayı¬ 
da eksik çıkan ARexx opera¬ 
törleri [işfem işaretleri] listesini 
tamamlamak istiyorum. Bu lis¬ 
tede bazı karşılaştırma opera’ 
türlerinin başında yer alan ve 
operatörün anlamının tersine 
çevrileceğini gösteren " - " (fil¬ 
de) işareti (klavyenin solunda. 
TAB tuşunun üstündeki tuşa 
SHIFT île beraber basarak el¬ 
de edebileceğiniz) ve ^üçük- 
tür-büyükîür işaretleri bir basım 
hatası sonucu çıkmamış. Bu üs¬ 
teyi [Bu kez eksiksiz basılaca¬ 
ğım umarak] tekrar veriyorum: 


konfro] emirleri. Şurada sık sık 
tırnak işaretleri gerekecek. 
ARexx bu konuda gayet es¬ 
nektir. Tırnak İçine alınması ge¬ 
reken herhangi bir sîring, hem 
normal (çift) tırnak, hem de 
apostrpphe da denen tek tır¬ 
nak içine alınabilir. 

ADDRESS ve SHELL 

İlk emirlerimiz olan bu ikisi 
aynı amaç ve biçimde kulla¬ 
nılırlar. ARexx yorumcusunun 
tanımadığı emirlerin yollana¬ 
cağı hoşt [ev sahibi) programı¬ 
nın mesaj pori ismini saptama¬ 
ya yararlar. ARexx'in aslında 


İşlem Öncelik Tur 
BM 
8 A 

7 A 

6 A 

/ 6 A 

% 6 A 

// 6 A 

5 A 

-= 3 K 

- = = 3 K 

= 3 K 

3 K 

>= 3 K 

3 K 

<- 3 K 

3 K 

t 3 K 

> 3 K 

& 2 M 

1 M 

1 M 

m i m 


Anlam 

Mantıksal ters 
Aritmetik eksi 
Üst alma 

Çarpma (kayar nokta) 

Bölme (kayar nokta) 

Bölme (tamsayı) 

Tamsayı bölmenin kalanı (mcd) 
çıkarma 

tamamen eşit (küçük büyük harf olarak da] 

tamamen eşit değil 

eşit 

eşit değil 
büyük veya eşit 
büyük veya eşit 
küçük veya eşit 
küçük veya eşit 
küçük 
büyük 

Mantıksal ve (and) 

Mantıksal veya (or) 

Mantıksal eksik veya (xor) 

Mantıksal eksik veya (xor) 


Bu listede kısaltmalar şu an¬ 
lamlara geliyor:' 

A: Aritmetik işlem 
M: Mantıksal işlem 
K: Karşılaştırma işlemi. 
Şimdi bu seferki yazımızın 
asıl konusuna geçelim emirle¬ 
rin yapısı ve program akışı 


başka programlar bir makro 
programlama dili olarak dü¬ 
şünüldüğünü daha önce söy¬ 
lemiştim İşte o sırada çalış¬ 
makta olan ARexx programı¬ 
nın hangi programa emirler 
yollayacağını bu emirlerle 
saptıyoruz. Örneğin: 




























ADDRESS Yexx-ced" 
öpen "s:startup-sequence " 

dersek ARexx’in tanımadığı 
emirîer (burada 'öpen') 
Cygnus Ed adlı editöre [eğer 
hafızada ise} gidecektir Şura¬ 
da Cygnus Ed e s:sîartup-$e- 
quence J adlı dosyayı yükle- 
meşini söylüyoruz. Gördüğünüz 
gibi burada iki ayrı türde tır¬ 
nak işaretini rasîgeîe kullan¬ 
dık. Yukarıda da söylediğim 
gibi ARexx bu konuda gayet 
esnek davranıyor Yon boyun¬ 
ca ARexx ife Cygnus Edi kont¬ 
rol etmenin yallarını sık sık ör¬ 
nekler arasında gösterece¬ 
ğim. Cygnus Edin tanıdığı ko- 
mutların bir listesini ise daha 
sonra vereceğim. Eğer sade¬ 
ce 

ADDRESS 

dersek, son adress komutun¬ 
dan önce geçeri i o!an hoşt tek¬ 
rar geçerli olacaktır. Bunun 
yanında 

ADDRESS rexx-ced’ öpen 
Yamiext J 

emri, Cygnus Ed e bir dosya¬ 
yı yükleme emri verirken, o sı¬ 
rada kararlaştırılmış oian ge¬ 
nel host'u değiştirmez, sadece 
bir tek emri o hoşt a gönderir 

ADDRESS COMMAND lısf 

Diyerek de bîr emrin Amîga- 
DOS a gönderilmesini sağla¬ 
yabiliriz. Burada 'list' emri Ami¬ 
go DOS'a gönderiyor. Eğer bu 
ARexx programını bir shefl iç in¬ 
den ’rx program' diyerek ça¬ 
ğırırsanız, normal 1î$r komu¬ 
tunun sonucu ile karşılaşırsınız. 

Bir hosî d emir yollarken dik¬ 
kat edilmesi gereken önemli 
bir husus vardır. Eğer aynı aö- 
lı bir ARexx emri varsa, verdi¬ 
ğiniz emir ARexx tarafından iş¬ 
lenecektir, hoşt ise bu emirden 
haberdar olmayacaktır. Ver¬ 
diğiniz emirlerin doğrudan 
doğruya host'a gitmesini isti¬ 
yorsanız, bunları tırnak içine 
olmalısınız Örneğin: 


ADDRESS rexx-ced r 
‘quir 

derseniz. Cygnus Edin hafı¬ 
zadan çıkmasını sağlayabilir¬ 
siniz. Ancak bunun yerine 


ADDRESS ’rexx-ced J 
quit 

Derseniz, Cygnus Ed yine ha¬ 
fızada kalmaya devam ede¬ 
cektir, çünkü "quit' aynı za¬ 
manda bîr ARexx komutudur 
ve işlemekte otan program¬ 
dan çıkışı sağlamaktadır, 

PULL 

Daha önce görmüş olduğu¬ 
muz SAY emri, ekrana [Daha 
doğrusu Shell penceresine} bîr 
yazı yazmayı sağlıyordu. PULL 
emir de kullanıcıdan bir yazı 
almayı sağlıyor (BASlC'tekî 
İNPUT gibi). Örneğin: 

SAY "Adınız ne?” 

PULL isim 

SAY "Adınız" 1 İsim" ' imiş." 

derseniz, program yazıp EN- 
TER e basarak verdiğiniz ismi, 
doğru anladığını kanıtlamak 
için tekrar yazacaktır. Örneğin 
îsîm alarak Berkten yazdığınız¬ 
da programın cevabı 

Adınız Berktan' imiş 

olacaktır. Burada tek ve çift 
tırnakların kullanılışına dikkat 
edin. SAY emrinden sonra çiff 
tırnak ile başladığımız için, 
aradaki tek tırnak işareti ekra¬ 
na yazılacak yazının bir par¬ 
çası olarak algılanmıştır. 

CALL 

Bir ARexx ait programını ve¬ 
ya bîr emri bir fonksiyon olarak 
çağırmaya yarar. Fonksiyon 
çağırmak iki türlü yapılabilir: 

CALL test p1,p2,... 
sonuç - resuli 
veya 

sonuç = test (p1,p2,...J 

Tek fark, ikinci yazım türün¬ 
de eğer fonksiyon geriye bir 
değer vermezse, ARexx Tunc- 
îion dtd not refurn völue” diye 
hata verir ve programın işleyişi 
durur. Halbuki ilk yöntemde 
eğer fonksiyon bîr değer ver- 
m ezs e, vı sonuç=r esulf' d e- 
mekle sonuç adlı değişkene 
RESULT’ değeri verilecektir, ya¬ 
ni de ğer verilmemiş değişken¬ 
lere yapıldığı gibi yazılan 
sîring sabitin kendisi büyük 
harfe çevrilip değer olarak 
kullanılacaktır. 











DO ve E ND 

3u emir, bîr ya da daha faz¬ 
la emirden oluşacak bir emir 
grubunun başlangıç ve bitişi¬ 
ni belirtirler. Pascal'dakî BEGIN 
ve END ve Cde ekulfonıfan kü- 
me parantezleri [ ... ) gibi 
kullanılırlar. Bîr IF karşılaştırma¬ 
sından sonra veya bir tekrar¬ 
lama, dangü yazarken kulla¬ 
nılırlar. Kullanımlarını örnekler¬ 
le anlatmak daha iyi olur: 

Diğer dillerdeki FOR döngü¬ 
sünü sağlamak için 

DO (=1 TO 10 

SAYî 

END 

diyebiliriz. Eğer i değişkeni¬ 
nin birer birer değil de farklı bir 
hızda değişmesini istersek, bu¬ 
nu ardından 8Y diyerek belir¬ 
tebiliriz. Örneğin büyük bir sa¬ 
yıdan küçük bir sayıya doğru 
sayarken bu gereklidir de, 
yoksa tekrarlama yapılmaz, 

DO i = 2010 10 BY-2 
SAY "altı kez yazılacak" 

END 

Eğer indeks değişkenine (yu¬ 
karıdaki i gibi) ihtiyacınız yok¬ 
sa, sadece, 

DO FOR 10 

SAY "on kez yazılacak" 

END 

diyebilirsiniz. FOR belirtecini 
diğer belirteçlerle kullanmak 
mümkün. 

DO FOR 5 UNTIL cevap="N" 
SAY "devam etmek istiyor mu¬ 
sunuz (Y/N)?" 

PULL cevao 
END 

Bu emir bloğu en fazla top¬ 
lam 5 defa soru sorulacaktır, 
ama verilen cevap (NO anla¬ 
mında) ‘n r veya 'N' olursa beş 
defa tekrarlamayı bekleme¬ 
den döngüden çıkacaktır (Ha¬ 
tırlayın, sadece tek eşittir işa¬ 
reti büyük-küçük harf ayrımı 
gözetmeden karşıloştırma ya¬ 
pıyordu!). 

Eğer bir program kısmının 
tekrarlama emrine belli bir şart 
yazmak istemiyorsanız, FÖRE- 
VER (daima) belirtecini kulla¬ 
nabilirsiniz. Bu durumda dön¬ 
güden çıkmak için BREAK ve¬ 
ya LEAVE emirlerini kullanma¬ 


nız gerekir, yoksa programınız 
(CTRL-C tuşları ile durdurulana 
kadar) sonsuz döngüye girer. 
Yukandaki örneği bu kez FO- 
REVER ile yazalım. 

tekrar=0 
DO FÖREVER 
tekrar-tekrar +1 
SAY "devam etmek istiyor mu¬ 
sunuz 0W)7" 

PULL cevap 

IF cevap= l N J tekrar =5 THEN 

BREAK 

END 

Başka bîr imkan da WHJLE 
döngüsüdür. Burada döngü, 
WHILEÜn arkasından verilen 
koşul dcğru ofduğu sürece 
tekrarlanır: 

/* Bir sayı kaç defa ikiye bölü¬ 
nebilir? 7 
PULL sayı 

DO i=Q WH!LE sayı 0.1 

sayı = sayr/2 

END 

SAY "sayınız "i" defa ikiye bö¬ 
lündü." 

Bunun terside UNTIL'dir. Bu 
kez döngü, UNTILIn arkasın¬ 
dan verlien koşul yanlış ofdu¬ 
ğu sürece tekrarlanın 
Bunların dışında DO ve END, 
örneğin bir IF karşılaştırmasın¬ 
dan sonra uygulanması gere¬ 
ken emirleri bir arada îutma- 
kî çin ae kullanılır: 

IF cevap = "Y" THEN DO 
SAY ' cevap=Y olduğu için" 
SAY "bu emirler uygulanacak" 
END 

ELSE DO 

SAY "cevap=Y olmadığı için" 
SAY "bu emirler uygulanacak" 
END 

nERATE 

(Tekraria) Bir döngüde, dön¬ 
günün sonuna gelmeden tek¬ 
rarlama sağlamak için kulla¬ 
nılır: 

D O i—“10 TO 10 
IF î=THEN 1NTERATE 
SAYi 
END 

Burada -10‘dan lö'o kadar 
sayılar ekrana yazılırken, 
program 0 sayısını atlayacak 
ve yazmayacaktır. 
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^^^rcade salonlarının ve o salonların demir¬ 
başları haline gelmiş müşterilerinin iki senedir 
vazgeçilmez ve tartışmasız bîr numarası olan 
‘TEENAGE MUTAMT NİNJA TURTLES'Nn AM1- 
GA’da çıkması için az dua eden yoktu herhal¬ 
de. Bu yolda adak adayanlar, dilek ağaçlarına 
giysilerini yırtıp bağlayanlar ve hatta ruhunu 
şeytana satanlar bile gördüm. Bu tip insanlara 
sesfeniyorum şimdi: 1 'Tolga, tak şu bileklerini 
yerine! Ayşe, çıkar kafanı o fırından! Sami, ev¬ 
ladım zaten tren öbür raylardan geçiyor, bari 
sen oraya yatıver! İntihar çare değil zaten çıktı 
oyun! Gözünüz aydın!" Evet bu beklenen 
oyun gerçekten çıktı. Ama şimdiden söyleye- 
tîrn, Konami ve Imagev/orks'ün bu Conversi- 
on ı tek diskete sığdıralım derken biraz orijina¬ 
linden geride kalmış. Oyunda göreceğiniz gibi 
eğer oyun iki/üç diskete sığacak şekilde yapıl¬ 
mış olsaydı oyunun aynısını AMIGA'nızda 
gördüğünüzde şaşkınlıktan ölürdünüz. Öunu 
dememin nedeni Imagevvorks orijinalinden ak¬ 
tardığı kısımlarınr tıpatıp aktarmayı başarmış. 
Ancak tek diskete sığması için birçok ufak 


ama arcade m ak in asını bir numara yapan de¬ 
tayı da atlamak zorunda kalmış. Bu atlanan kı¬ 
sımlara kaykay sahnesi de dahil ve bu insanın 
moralini bozmaya fazlasıyla yetiyor. Neden 
böyle fuzuli bir iş yapmışlar bilmem. 

Oyuna basit bir “Copyright 51 ve “en sonun¬ 
da oyunu yapmak için iki yıllık öğle uykuların¬ 
dan kalkan insanların isim listesi' 1 île giriyoruz. 
İçiniz arcade makinasrndaki gîrişatı yana yana 
ararken daha fazla üzülmemek için ateşe ba¬ 
sıyorsunuz. Karşınıza bu sefer bir ve iki oyun¬ 
cu arasında seçim yapabileceğiniz ekran çıkı¬ 
yor. Burada da kalbinize sancılar giriyor çünkü 
oyunu orijinalindeki gibi dört kişi oynamanıza 
imkan yok. Belki oyun daha yavaş olabilirdi 
ama bence isteyene böyle bir imkan tanınma¬ 
lıydı. Bu seçimi yaptıktan sonra hangi tipi 
kontrol etmek istediğimizi seçip oyuna giriyo¬ 
ruz. En başta Spîlnter ustamız bize “Atlayın 
uşaklar ' diyor ve dört kaplumbağa olarak 
gökdelenden aşağı atladığımızı görüyoruz. Bir¬ 
kaç yüz kat düşünce kendimize yanan bir bi¬ 
nada buluyoruz ve İçeri giriyoruz. 

1, BOLUM: Bu bölümde yanan bir binada¬ 
yız. Bu bölümde yangın efekti gerçekten çok 
güzel yapılmış. Hatta lmag©works biraz uçup 
odaların ortalarında yanan ateşlerde de ani¬ 
masyon kullanmış. Arcade'ini oynayanlarında 
hatırlayacakları gibi oyunun orijinalinde bile bu 
yoktu, ama sakın aldanmayın, orijinalinde olup 
da AMfGA conversionünda olmayan da birsü- 
rü şey var. Başladığımız anda üstümüze bir¬ 
çok maskeli adam çullanıyor. Bu adamların sı¬ 
malarını unutmanıza ne zaman ne de fırsatınız 
olacak çünkü oyunda bunlardan boibol var. 

Bu adamları ve diğer bütün düşmanlan yoket- 
nıek İçin basit birkaç kontrolden yararlanıyor¬ 
sunuz. Ateş tuşuna basmadan joystrck’inîzî 
hareket ettirdiğinizde aynı yönde hareket 
edersiniz. Ateş ve yukarı bastığınızda yukarı 
zıplar, havadayken herhangi bir yöne çektiği- 
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nizde de o tarafa doğru uçarsınız. Bir dana 
ateşe bastığınızda tekmeyi savurursunuz. Sa¬ 
dece ateş veya ateş ve sağ ya da sol îte ka¬ 
rakteriniz kısa mesafeli üç değişik hareketin¬ 
den birini yapar. Bunlar tekme ve kafaya silahı 
indirme gibi hareketlerdir. Ateş ve aşağıya tek 
çeşit ama uzun mesafeli ve etkili bir hareket 
yaparsınız. Bu hareket göreceğiniz gibi en çok 
kullanacağınız harekettir. Her neyse tekrar 
oyuna gelelim: Bu bölümlerde karşınıza çıkan 
maskeli adamlar iki vuruşta yok oluyorlar. Bi¬ 
raz ekran ekran geçince bu adamların bıçaklı¬ 
ları geliyor. Bunları da hakladıktan sonra mer¬ 
divenlerden topların yuvarlandığını görüyorsu¬ 
nuz. Burada zıplayarak geçtikten sonra yeni 
adamlar geliyor. Bunlarla uğraşırken asansör 
kapılan da açılıp içerlerinden yeni başbelalan 
çıkıveriyor. Aslında böyle dediğime bakmayın, 
bu tip sahneler çıktığında insanın ağzı kulakla¬ 
rına varıyor. Bunun nedeni bu tür varyetelerin 
doğrudan arcade makînasından başarıyla ak¬ 
tarılmış olması. Birkaç ekran sağa geçince ise 



karşımıza bir de robotlar çıkıyor. Bu robotlar 
sizi yakalayan ışınlar yolluyorlar. Bu ekranı da 
temizledikten sonra ekran değişiyor ve ApriPın 
kaçırıldığı yere geliyoruz. Burada kılıçlı ve la¬ 
zeri! tipleri hallettikten ve yerdeki pizayla gü¬ 
cümüzü arttırdıktan sonra BEBOB denilen ya¬ 
ratıkla karşılaşıyoruz. Bu yaratık ne yazık ki 
oyunun tek dişteki içine sığayım derken özel¬ 
liklerinden birçoğunu ANİMASYONLAR CEN¬ 
NETİNE yollamış. Ama yine de fana çizilmiş 
sayılmaz. Bebob’u hakladıktan sonra Shred- 
der T ın ApriH alıp kaçtığını görüyoruz. Burada 
zine animasyonlar alacakaranlık kuşağında 
kaybolmuş gitmiş. 

2. BÖLÜM: Bu bölüm caddede başlıyor. Bu¬ 
rada pek cihazlarını ve yangın vanalarına vura¬ 
rak onları düşmanlara karşı kullanabiliriz. Bu 
bölümde bazı tipler kanalizasyon kapakları al¬ 
tından çıkıp kapakları size fırlatıyorlar. Siz ka¬ 
nalizasyona düşerseniz ninja kaplumbağınız 
"ışıkları kimin söndürdüğünü soruyor." Bu 
arada dükkan vitrinlerindeki bir televizyonda 
April ve Shredder’in "Rüzgar Gibi Geçti" filmi¬ 
nin sonuna yetişiyoruz. Biz televizyon seyre¬ 
derken bombalı ve bumeranglı tipler bizi fe¬ 
rahlatıyor. Biraz ilerleyince iki katlı bir binaya 
geliyoruz, üst katta zıplayıp o pek sevdiğimiz 
pizzamızı yeyin adam dövme işimize geri dö¬ 
nüyoruz. Bu sırada hiçbir işlevi bulunmayan 
kaykaylı bir kız geçiyor ekrandan ve öfkeniz 
hat safhaya ulaşıyor. O sprite'ı koyacağınıza 
orijinaldeki düşmanlan tutup omuz üstünden 
fırlatma hareketini neden koymadınız bre bira¬ 
derlerim? Neyseki sonra güzei bir olay oluyor 
ve ekran arcade T indekî gibi alt sağ çapraza 
ilerliyor. Bu sırada pencereleri kırıp aşağı atla¬ 
yan maskeli adamlar da kendilerine "Böyle il¬ 
ginç ekrana girdikten sonra kafamı kırsanız da 
helal olsun size” dedittîriyorlar. Bunları hay ile 
huy arasındaki kısırdöngüsel yolculuklarına 
yolladıktan sonra karşımıza duvarda asılı bir 
afiş çıkıyor. Buna bakarken afiş kafamıza fırlı- 























































Bir yazılım ve 
donanım 

şirketinin 1991 yılı 
kazanç grafiğinin 
ortaklara 
tanıtılması. 


Kullanılacak 

Elemanlar: 


AMIGA 2000 
Maxiplan 
Grabbit 
Amıga Vision 
Deluxe Paint 


ION AMIGAVISION AMIGAVISION A 


















Amigavision 







i e 



M isket adlı donanım ve 
yazılım şirketi bize 
başvurduğunda istekle¬ 
ri, kazanç grafiklerini bilgisayar ile 
sunarak ortaklarını etkilemekti. 
Belki de ne yapacaklarını tam ola¬ 
rak bilmediklerinden bir yığın dos¬ 
ya, yazıcı çıktısı ve defterlerle bi¬ 
ze geldiler. Oysa şirketin mali ka¬ 
yıtları da bilgisayar ile tutuluyordu. 
Biz onlardan sadece bir hesap 
tablosu programıyla hazırlanmış 
basit bir doküman istedik. 

Getirdikleri doküman Maxiplan 
ile hazırlanmış olduğundan işimiz 
oldukça kolaylaşmıştı. Maxiplan, 
PC uyumlu bilgisayarda yaygın 
olarak kullanılan Lotus 1-2-3 ve 
Ouattro gibi hesap tablosu prog¬ 
ramlarının AMIGA’ya uyarlanmışı¬ 
dır. 

Maxiplan ! ı kullanırken öncelikle 
yeni bir tablo açmak gerekir. Bu 
işlem için Project menüsünden 
new worksheet seçilerek yeni bir 
çalışma ortamı hazırlanır. Burada 
karşımıza klasik bir hesap tablosu 
çıkar. Hücrelere istenilen mesajlar 
ve değerler yazıldıktan sonra top¬ 
lam değerler ve kısmi değerler el¬ 
de edilebilir. 

Başlık olarak istenilen yere iste¬ 
nilen mesaj yazılabilir ancak bu 
mesajın bulunduğu sütun üzerin¬ 
de işlem yapılırken sütun genişli¬ 
ği ayarlaması dikkatli yapılmalıdır, 
çünkü mesajın bulunduğu sütu¬ 
nun genişliği mesajdan kısa ise 
mesajın kalan kısmı görülmeye¬ 
cektir. Her sütuna, verilen hizmet¬ 
lerden birinin sağladığı kazançlar 
sıralandı, Bunun için her sütuna 
bir başlık konularak ay isimleri de 
satır başlarına yazıldı. Böylece 
hangi ayda hangi hizmetten ne ka¬ 
dar kazanç sağladığı görülebilir. 
Örneğin donanım hizmetlerinden 
Ekim ayında ne kadar gelir sağ¬ 
landığı görülmek istenirse, dona¬ 


nım hizmetleri sütununda Ekim 
ayı satırına bakılır. Tabloda düşey 
olarak girilen aylara alt kazançla¬ 
rın aylık toplamları da Toplam baş¬ 
lığının altında görülebilir. Bu sütun 
tablonun en sağında yer almakta¬ 
dır, 

Değerlerin girilmesi sırasında 
sütunlar üzerinde ayarlamalar ya¬ 
pılarak genişlikler, taşıyacakları 
değerlerin formatları (tarih, para, 


ondalık kesir...) değiştirilebilir. 
Sağlanan kazançların gösterdiği 
tablo bölgelerinin para birimi cin¬ 
sinden gösterilmesi için Format 
menüsünden currency seçilir. 
Böylece kazanç hücrelerine yazı¬ 
lan sayıları $xxxxx.xx formatıyla 
gösterdik. Ayrıca girilen sayıların 
sütunun sağ yanına yapışık olarak 
gösterilmesi için yine Format me¬ 
nüsünden alignment seçeneğin- 



























































de right’ı seçtik. Kazanç sütunla¬ 
rının başlıklarını da yine aynı me¬ 
nüden çenter seçeneği ile sütun 
içinde ortaladık. 

Sütunların en altlarına o hizmet¬ 
ten elde edilen yıllık toplam kazan¬ 
cın formülü de yazıldıktan sonra 
hesap tablosuyla işimiz bitti. 

Tüm yıllık hesap tablosu elde 
edildikten sonra, ortaklara göste¬ 
rilecek bazı grafiklerin hazırlanma¬ 


sı gerekti. Bunun için Maxiplan’ın 
sunduğu kolaylıklardan faydalan¬ 
mayı düşündük; program zaten 
belli veri bölgelerine göre istenen 
türde grafikleri kendisi hazırlıyor¬ 
du. Bu yüzden biz de çeşitli hiz¬ 
metlerden (donanım, yazılım, tek¬ 
nik servis, eğitim...) elde edilen 
gelirlerin ayrı ayrı yıllık grafiklerini 
çıkarmamız gerektiğine karar ver¬ 
dik. Grafikleri çizilecek olan bölge¬ 


leri mouse ile seçtikten sonra 
Chart menüsünden grafik tipini 
belirlememiz yeterliydi, bu bilgileri 
alan program kendiliğinden bu 
grafikleri çizdi ve ekranda bize 
gösterecekti. Bundan sonra yap¬ 
mamız gereken hangi bölgeleri 
hangi grafik tipiyle alacağımıza ka¬ 
rar vermekti. 

Öncelikle her bir hizmetin ayla¬ 
ra göre ne kadar kazanç sağladı¬ 
ğını gösteren grafiklerin çizilmesi 
gerekiyordu. Chart menüsünde fi¬ 
ne (çizgi) seçeneği bunları üstüs- 
te çakıştırmanın verimli olmayaca¬ 
ğını gördük, çünkü donanım hiz¬ 
metinden sağlanan kazanç eğitim 
hizmetinin getirdiği kazançtan çok 
daha fazla olduğu için, eğitim ge¬ 
lirlerini gösteren çizgi çok küçük 
kalıyor ve miktarlar ekranda görü¬ 
lemiyordu. Bu yüzden her bir hiz¬ 
metin sağladığı kazancı ayrı ayrı 
aylık grafikler halinde hazırladık. 
Bunların her biri çeşitli trendler 
gösteriyordu. Bu grafiğin tipini 
alan olarak belirleyip her bir hiz¬ 
metin yıl içindeki dağılımını gör¬ 
dük. Ayrıca yıllık toplam gelirde 
her hizmet gelirinin payını ve ay¬ 
lık kazançları gösteren garfikleri 
de dilimli grafik şeklinde hazırla¬ 
dık. Böylece hangi hizmet sektö¬ 
ründen ne kadar kazanç sağladı¬ 
ğını ve aylara göre toplam kazan¬ 
cın nasıl değiştiğini görüntüledik. 

Hazırlanan tüm grafikler, daha 
önce hafızaya yüklenen ve ekran¬ 
daki grafikleri diskete kopyalama¬ 
mızı sağlayacak bir program olan 
Grabbit ile, daha sonra kullanıl¬ 
mak üzere diske kaydedildi. Böy¬ 
lece grafik dosyalarını istediğimiz 
zaman sunu programyı çağırabi- 
lecektik. 

Ancak kaydedilen grafik dosya¬ 
ları direkt olarak ekrandan alındık¬ 
ları için pencere sınırları da görü¬ 
nüyordu. Bu yüzden DPaint ile 
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grafik dosyalarını düzenleme yo¬ 
luna giderek pencere sınırlarını 
kaldırdık ve grafik üzerindeki baş¬ 
lıkları yazdık. 

Tüm grafikler ve tablolar hazır¬ 
landıktan sonra artık sunu progra¬ 
mı olarak kullanacağımız Amiga- 
Vision ile akışı düzenlemeye kat¬ 
mıştı iş. 

Ama. bundan önce sunu sıra¬ 
sında kullanılacak olan fon grafik¬ 
lerinin seçilmesi gerekli. Çünkü 
kuru bir ekran üzerinde grafik gös¬ 
termek kimsenin ilgisini çekmeye¬ 
cekti. Bu yüzden fonda gösteril¬ 
mek üzere not defterinden yırtıl¬ 
mış kağıt, yazıcı kağıdı ve benze¬ 
ri grafik seçip bunları sunu sırasın¬ 
da kullanmaya karar verdik. 

AmigaVision tamamen object- 
oriented bir yazılım sistemi. 
Object-orientel kelimesi hazırlana¬ 
cak programın parça parça çalışa¬ 
bilen cisimlerden (object) oluştu¬ 
ğunu anlatır. Programın sadece 
bir parçası bile hazırlanmış olsa, 
tüm programın çalışmasına gerek 
kalmadan sadece istenen bölüm 
çalıştırılıp kontro edilebilir.' Amiga¬ 
vision isminde de geçtiği gibi ta¬ 
mamen görüntüye dayalıdır. Prog¬ 
ram parçacıkları, kontrol komutları 
ve diğer sistem işlemleri bir tek 
ikon üzerinden yürütülebilir. İkon¬ 
lar bir akış şemasında olduğu gi¬ 
bi kareli bir akış tablosu üzerine 
yerleştirilirler. Yerleşimlerine göre 
üç tür ikon vardır: ana. alt ve ortak. 

Ana ikonlar yürütülecek olan iş¬ 
leme ilk başlanan yeri belirtir ve 
genellikle menü seçimleri, alt 
programlar ve object’ler bir ana 
ikonla başlar. Ana ikonlar kontrol 
menüsündeki döngü, kesme me¬ 
nüsündeki klavye ve mouse, da- 
ta menüsündeki orm, bekleme 
menüsündeki grup, AV Özel me¬ 
nüsündeki ekran ve sistem menü¬ 
sündeki modül ve alt program 


ikonlarıdır. Ana ikonlardan hemen 
sonra gelecek olan ilk ikon ana 
ikonun sağ ait tarafındaki kareye 
yazılır, böylece akış sırasında ku¬ 
rulan alt programlar ekranda ra¬ 
hatlıkla görülebilir. 

Alt ikonlar ana ikonların ve 
birbirlerinin altına yerleştirilebilir¬ 
ler. Bir döngü içindeki çeşitli iş¬ 
lemler bir ana ikon altına sıralan¬ 
mış alt ikonlar yardımıyla yapılabi¬ 
lir. 


Ortak ikonlar ise akış düzenle¬ 
yici ikonlardan sonra gelen bir ana 
ikonun birleşiminden oluşmuştur. 
Akış sırasında dallanma gerekti¬ 
ğinde sağa ayrılan dalda yapıla¬ 
cak işlemlere bir ana ikonla baş¬ 
lanır. Yanyana iki ikon yerleştiril¬ 
diği için bu gruba ortak ikonlar de¬ 
nir. 

Programa başlanabilmesi için 
yeni akış tablosu açıldığında oto¬ 
matik olarak bir modül ikonu yer¬ 
leştirilmiştir. Biz, yapacağımız uy¬ 
gulamada ilk olarak kullanılacak 
grafik dosyalarını yüklemek için 
sistem menüsünden kaynak (re- 
source) seçeneğin kullandık. Böy¬ 
lece sunu sırasında diskten yükle¬ 


meyi en aza indirip hız kazanmak 
istedik. Yüklenecek dosyalan be¬ 
lirtmek için İkon üzerine kirlendi¬ 
ğinde ortaya çıkan kullanıcı pen¬ 
ceresinde yüklenecek olan dosya¬ 
ların isimlerini girdik. Bunu ger¬ 
çekleştirmek için kaynak ikonu¬ 
nun kullanıcı penceresindeki di- 
rectory ikonuna klikledik. Direc- 
tory penceresinde istediğimiz di- 
rectory’den istediğimiz dosyayı 
seçtik ve OK ikonunu klikledik. Yi¬ 


ne kaynak ikonunun kullanıcı pen¬ 
ceresine geri dönmüştük. Burada 
dosyaların listeye eklenmesi gere¬ 
kiyordu. Bu yüzden directory’den 
sırayla seçtiğimiz dosyalan insert 
ikonuyla sırayla üsteye ekledik. 

Daha sonra bir ana menü hazır¬ 
ladık. Burada daha önce seçtiği¬ 
miz grafiklerden biri yüklenecek 
ve seçenekler bu ekrana yazıla¬ 
caktı. AV menüsünden bir ekran 
ikonu yerleştirerek ilk ekranı ta¬ 
nımladık. Ana ekran adını verdiği¬ 
miz bu ikon bizim menümüzün 
kullanımı sırasında ana ikonumuz 
olacaktı. Bunun altına menümü¬ 
zün kullanımını kontrol edecek alt 
ikon olan mouse ikonunu yerleş- 



































tirdik. Mouse ikonunun kullanıcı 
penceresinde ise Object Editör 
adlı ikonu klikleyerek kullanacağı¬ 
mız ekrana mantıksal düğmeler 
çizmeye başladık, Düğmeleri çiz¬ 
meden önce fon grafiğini yükleye¬ 
rek üzerinde renk ayarlamaları 
yaptık. 

Bunun için grafik ekranında Co- 
lors (renkler} ikonuna basarak 
renk değiştirme penceresini çağır¬ 
dık. Burada ilk önce çevreye ren¬ 


lerini ve üzerlerine basılınca ne gi¬ 
bi bir tepki yaratacaklarını belirt¬ 
mek İçin Response (cevap) kutu- 
cuklarına,. o eiipse basıldığında 
hangi program parçasına gidilece¬ 
ğini belirtmek için bir isim yazdık. 
Örneğin ilk elipse basıldığında ka¬ 
zançların grafiklerinin gösterildiği 
yere gidileceği için ilk elipsin ce¬ 
vap kutucuğuna Graf yazdık. İkin¬ 
ci elipse basıldığında ise oran gra¬ 
fikleri gösterilecekti, bu yüzden bu 



ginin RGB ayarlarını okumak için 
grafik üzerinde fon rengine klikle- 
dik ve hazır fon grafiğinde kulla¬ 
nılan siyah rengin ayarlarını da ay¬ 
nı değerlere getirdik. 

Düğmeleri çizmek için object 
editora girdiğimizde karşımızda¬ 
ki ekran interlace haldeydi çünkü 
fon grafiğimiz bu grafik modunda 
hazırlanmıştı. Ekrana düğme yer¬ 
leştirmek için object editörün te¬ 
pe menüsündeki Object seçene¬ 
ğinden elips şeklini aldık. Ekrana 
iki tane düğme çizdikten sonra 
bunlara basıldığında ne olacağını 
tanımlamak için, çizdiğimiz elips¬ 
lere klikledik. Ekrana gelen kulla¬ 
nıcı penceresinde elipslerin renk¬ 


elipsin cevap kutucuğuna Oran 
yazıldı. 

Elipsler tamamdı ama hangi 
eiipse basıldığında nereye gidile¬ 
ceğini sadece biz biliyorduk. Bu 
yüzden elipslerin üzerine birer de 
yazı kutusu koyarak hangi elipse 
basılınca nereye gidileceğini be¬ 
lirttik. Tabi ki bu yazı kutularının 
kullanıcı pencerelerindeki renk ve 
cevap kutularına da gereken iş¬ 
lemler yapıldı, ekranın tepesine de 
bir başlık yazdıktan sonra artık iş 
yapılan mouse işlemine göre ka¬ 
rar verilmesini sağlamaya kalmış¬ 
tı, 

Mouse ikonunun kullanıcı pen¬ 
ceresinde bazı seçenek ikonları 


i.tHT 


vardı. Bunlardan ilki olan Any 
ciîck seçildiği taktirde ekranda 
herhangi bir yere kliklenmesi ha¬ 
linde akışın devam etmesini sağ¬ 
lıyordu. ikinci ikon olan Exclusİve 
ise ekranda sadece gereken yani 
bizim tarafımızdan cevap kutusu 
doldurulmuş yerler kliklendiğinde 
işleme devam edilmesini sağlıyor¬ 
du. Bize gereken de buydu zaten. 
Üçüncü ikon olan Auto Remove 
ise işleme devam edilirken ekra¬ 
nın temizlenmesini ve mantıksal 
ikonların kaldırılmasını sağlıyordu. 

Tabi ki bunu da seçtik. Eğer any 
click seçeneğini seçsek ve exc!u- 
sive seçeneğini kapatsak mouse 
ile yapılacak herhangi bir klikle- 
mede işleme devam edilecektir, 
Programda aksama olmaması için 
kontrolden sonra istenen koşullar 
sağlanmamışsa bir Goto komutuy¬ 
la başa geri dönme emri verilme¬ 
liydi, ancak bu yer ve zaman kay- a 1 
bina neden olacaktı. 

Ana seçim adlı mouse ikonunun 
altına yerleştirilen ilk ikon kontrol 
menüsündeki koşullu gönderme 
(C goto) komutunun ikonuydu. Bu 
ikonun penceresinde mouse ile 
yapılan girişlerde bir cevap değe¬ 
rinin belirlenip belirlenmediği kont¬ 
rol ediliyordu. İlk olarak kontrol 
edilen cevap koşulu yapılan mou¬ 
se ginrişiyle “Graf” değerinin sağ¬ 
lanıp sağlanmadığının kontrolüy¬ 
dü. İkinci kontrol de diğer seçenek 
olan "Gran”ın sağlanıp sağlan¬ 
madığına bakılıyordu. İstenen ko¬ 
şul sağlandığında, ki şu anda baş¬ 
ka hiçbir koşul sağlanmış olamaz, 
iki alt menüden birine gidilmesi 
böylece sağlanmış oldu. 

Alt menülerden ilki olarak hazır¬ 
lanan kar menüsünün fon grafiği 
önceden seçilip yüklenmişti. Bu¬ 
nun üzerine ise grafikleri gösteri¬ 
lecek olan hizmet sektörlerinin 
adını yazmak gerekiyordu. Bu 
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yüzden yine object editör sayesin¬ 
de ekrana konu başlığını, grafik 
başlıklarını ve düğme olarak kul¬ 
lanılacak elipsleri çizdik. Elipsleri 
ve bunların üzerinde yer alacak 
yazı kutularının kullanıcı pencere¬ 
lerinde herbir alt seçeneğin cevap 
bölgesine oraya basıldığında han¬ 
gi koşulun sağlandığını yazdık. 

Son yaptığımız bu bölümün na¬ 
sıl çalıştığını görmek için kar me¬ 


Kar menüsü grafiklerini seçtiğimiz¬ 
de karşımıza çıkan menüde bir ek¬ 
siklik vardı. Evet, yazı kutularını 
elipslerden önce yerleştirdiğimiz 
için ekranda grafik seçeneklerinin 
yazıları görünmüyordu. Bunun için 
bu menünün bekleme bölümündeki 
object editora girdik. Ekran tanımın¬ 
da ilk elipsi seçmek için object me¬ 
nüsünden select seçe¬ 
neğini kullandık. Önde olan ilk 



3SÎ ® öcjA 
455 O Subit 
jDUfjŞi# 
iv SfHsîft 

li'/. 03 Ksyıs 


isi O Halil'in 
isi □ Teiüsij 
t/, DAJusîo* 
12 ; □ Eylül 
U [3 Etili 
5)iQKî£in 
Ş;< 



m 


ıVA 


r 


nüsünü preview ettik yani dene¬ 
mek için sadece o bölümü çalış¬ 
tırdık. Karşımıza ilk önce ana me¬ 
nünün grafiği çıktı ve buradan kar 
menüsü fon grafiğine geçiş yapıl¬ 
dı. Ancak yapılan geçişi beğenme¬ 
miştik. Ekran tanımı ikonunun ge¬ 
çişler (transîtions) ikonuna klikle- 
yerek geçişler listesini aldık. Bu¬ 
radan istediğimiz geçişleri klikle- 
yip bir tanesinde karar kılana ka¬ 
dar kar menüsü ekranını denedik. 
Sonunda geçiş için rengi siyahtan 
beyaza doğru açılan bir geçiş seç¬ 
tik. 

Buraya kadar yaptığımız işlemleri 
denemek için programı çalıştırdık. 


elipsi seçerek daha sonra yine ay¬ 
nı menüdeki depth (derinlik) seçe¬ 
neği ile bunu yazının arkasına al¬ 
dık. Böylece elipsler yazıların ar¬ 
kasında göründü. Bu işlemi diğer 
menü seçeneklerine de uyguladık 
ve tekrar çalıştırdığımızda prog¬ 
ram menüyü düzgünce gösterdi. 

Her elipsin cevap kutularına yi¬ 
ne gereken koşulların sağlandığı¬ 
nı yazdıktan sonra kontrol ikonla¬ 
rı ile bunları gerekli grafik çizimte- 
rinin yapılacağı yere gönderdik. 
Bu gönderme işlemi için yine ko¬ 
şullu gönderme ikonunu kullandık 
ve bunun ortak ikonu olarak da gi¬ 
deceği grafik çizdirme ikonuna 


klikledik. Koşullu gönderme ikon¬ 
larının her birinin cevap kutucu- 
ğunda hangi koşulun gerçeklendi- 
ği yazıyordu. Yani bir koşul ikonu¬ 
nun cevap kutucuğundaki koşul 
doğrulanmışsa program akışı ko¬ 
şul ikonunun ortak ikonuna bakı¬ 
yor ve burada belirtilen yere atlı¬ 
yordu. 

Programın en ait basamağı ola¬ 
rak ekrana gelecek olan grafikleri 
göstermek İçin ise ekran tanım 
ikonunu kullandık. Bu ikonun için¬ 
deki gösterilecek grafiğin belirtil¬ 
diği kutuya da grafiğin adını yaz¬ 
dık. 

Grafikler, programın en başında 
yüklendiği için bu işlemler hızlıcı 
yapılıyordu. Grafik gösterildikten 
sonra ise bir gönderme komutu ile 
tüm grafiklerden sonra mouse 
kontrolü yapılan bir alt programa 
sçıramayı sağladık. Bunun için 
grafik ekranlarından sonra birer 
gönderme ikonu koyduk, bunun 
yanında beliren çarpılı boşluk ye¬ 
rine bir tanıma koymamız gereki¬ 
yordu. Program akışının devam 
edeceği yeri belirtmek için bu ça- 
rpılı yere iki defa klikledikten son¬ 
ra ekrana bir mesaj penceresi gel¬ 
di. Burada, referans olarak bir 
ikon göstermek isteyip istemediği¬ 
miz soruldu. OK diyerek işleme 
devam ettik. Artık tek yapmamız 
gereken programın ana menüye 
dönmesini sağlayacak olan mou¬ 
se kontrol ikonu üzerine iki defa 
kliklemekti. Ama menüye dönüş 
ikonu üzerine kirlediğimizde ger¬ 
çekten bu işi yapıp yapmamak is¬ 
temediğimizi soran bir mesaj pen¬ 
ceresiyle karşılaştık. Olumlu yanıt 
verdikten sonra artık tüm grafikler¬ 
den sonra mouse kontrolüyle ana 
menüye dönüşü sağlamıştık. 

Ana menüye dönüşü kontrol 
eden ikonun kullanıcı penceresin¬ 
de herhangi bir mouse klikinin iş- 
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leme devam etmesini sağlamak 
için any klik opsiyonunu açtık ve 
ekranın temizlenmesini sağlamak 
için auto remove seçeneğini de 
aktif hale getirdik, Böylece grafik 
ekranında basılacak olan herhan¬ 
gi bir mouse düğmesi ana menü¬ 
ye dönüşü sağlayacaktı. 

Programımız bitmişti ancak 
sonradan aklımıza bir şey geldi. 
Hani olur da gösteri izleyicileri sı¬ 
kıcı gelir, bir kaçı da uyursa onları 
uyandırmak için bir muziplik yapa¬ 
lım dedik. Program akışının en ba¬ 
şında bir müdahale ikonu koyarak 
ekranın sağa alt köşesine şeffaf 
bir aktif bölge koyduk. Böylece 
herhangi bir zaman buraya mou¬ 
se ile basıldığında program, AMI- 
GA’nın o komik sesiyle 'lütfen 
Uyumayalım” diye bağıracaktı. 

Misket Yazılım ve Donanım Şir¬ 
keti işimizden çok memnun kaldık¬ 
larını gelecekte de böyle işler için 
bize geleceklerini belirtip ayrıldı¬ 
lar. Oysa kendi AMİGA'ları ile bu 
tür uygulama yapmaları ne kadar 
kolay olacaktı. 

AmigaVision 
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şını düzenleyen, gerekli yerlere at¬ 
lamaları gerçekleştiren ikonlar. 

1. Call-Çağırma: Program akışı¬ 
nı, yanına konan ortak ikonun be¬ 
lirttiği yere gönderip alt program¬ 
ları çağırır. 

2. C Goto-Koşullu Gönderme: 
Response (cevap) kutucuğundaki 
koşulların sağlanması halinde, 
programı yanındaki ortak ikonun 
belirttiği yere gönderir. 

3. Goto-Gönderme: Program 


de programa devam edilir. 

Interrupt-Müdahale: Program 
sırasında her an geçerli olacak 
müdahaleleri düzenleyen ikonlar. 

1. Keyboard-Klavye: Programın 
akışı sırasında belli görevlerin belli 
tuşlara verilmesi ve bunlara basıl¬ 
dığı taktirde gerekli işlemlerin ya¬ 
pılmasını sağlar, 

2. Mouse: Ekranda object edi¬ 
tör ile çizilen aktif yerlere görevler 
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AmigaVision ilk açıldığında ek¬ 
ranın altında kullanıcıya sunular 
bazı ikonlar vardır. Bunlar herhan¬ 
gi bir şekilde rogramda yer ala¬ 
mazlar ancak bu ikonlara basıla¬ 
rak girilen menülerden alınacak 
ikonlar program akışı düzenleme¬ 
ye, programda müdahaleler yap¬ 
maya, data akışını kontrol etmeye, 
bekleme komutlarını düzenleme¬ 
ye, AmigaVision : ın özelliklerinden 
yararlanmaya ve programın üze¬ 
rine kurulduğu sistemde düzenle¬ 
meler yapmaya yarar. 

Sırasıyla görevlerini yazdığımız 
bu menülerin altlarında ise şu iş¬ 
lemler vardır: 

Control-Kontrol: Programın akı¬ 


akışının yanındaki ortak ikonun 
gösterdiği yere gönderir. 

4. Loop-Döngü: Bir döngü kura¬ 
rak bir koşul sağlanana, bir sayaç 
tamamlanana veya sonsuza kadar 
programın bir dizi işlemi tekrarla¬ 
masını sağlar. 

5. E Loop-Döngü Sonu: Loop ile 
kurulan bir döngüden çıkılmasını 
sağlar. 

6. If Then-Eğer İse: Bir koşulu¬ 
nun sağlanmasına bağlı olarak or¬ 
tak ikonun çalışmasını sağlar. Ko¬ 
şul sağlanmamışsa ortak ikon ça¬ 
lıştırılmaz. 

7. If Else-Eğer Değilse: Bir ko¬ 
şulun sağlanmasına bağlı olarak 
ortak ikonun çalışmasını aksi haî- 


vererek bunların kontrollerin ger¬ 
çekleştirip gerekli işlemleri yürü¬ 
tür. 

3. Remove-Kaidır: Tanımlanan 
müdahale ikonlarının görevlerini 
bitirir. 

Data-Bilgi: Program içinde kul¬ 
lanılan değişkenleri, veri çıkışı ve 
girişini ve ekranları düzenlemek¬ 
te kullanılan İkonlar. 

1. Select-Seç: Bir veri tabanı 
açarak bunun içinde istenilen ka¬ 
yıtlara ulaşmayı sağlar. 

2. Read/Write-Okuma/Yazma: 
Bir dosya içinde kayıtların tek tek 
okunup geri yazılmasını sağlar. 

3. Delete-Silme: Bir kaydın silin¬ 
mesini sağlar. 


Amigavlslorı 
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4. Veriables-Değişkenler: De¬ 
ğişkenler için değer veya fonksi¬ 
yon tanımlamakta kullanılır. 

5. Output-Çıkış: Yazıcıya veya 
bir disk dosyasına yazı, değişken 
tanımı ve bilgi yazdırmak için kul¬ 
lanılır. 

6. Output-Çıkış: Yazıcıya veya 
bir disk dosyasına yazı, değişken 
tanımı ve bilgi yazdırmak için ku- 
lanılır. 

7. E From-Formdan Çık: Her za¬ 
man gereksemese de bilgi formu 
düzeninden çıkılmasını sağlar. 

VVait-Bekleme: Program akışı sı¬ 
rasında kullanıcıdan giriş bekle¬ 
mesi veya sayaca bağlı bekleme¬ 
leri düzenler. 

1. Grouped-Grupla: Ana ikon 
olarak kullanılan bu ikon, alt ikon¬ 
lardaki koşullardan herhangi biri¬ 
sinin gerçeklenmesi sonucunda 
olumlu sonuç vererek işleme de¬ 
vam edilmesini sağlar. 

2. Condition-Koşul: Programın 
devam etmesinden önce bir koşu¬ 
lun sağlanmasını bekler. 

3. Keyboard-Klavye: Programın, 
belli bir tuş veya tuş grubuna ba¬ 
sılana kadar beklenmesini sağlar. 




4. Mouse: Programın, belli bir 
aktif bölgeye basılana kadar bek¬ 
lemesini sağlar. 

5. Delay-Bekle: Programın belli 
bir zaman süresince beklemesini 
sağlar. 

AV: AmigaVision’ın görüntü, 
ses, animasyon, konuşma, yazı gi¬ 
bi özelliklerini kontrol eden ikon¬ 
lar. 

1. Screen-Ekran: Bir ekran ta¬ 
nımlaması yapılarak yüklenecek 
grafik belirlenir. 

2. Sound-Ses: Belli bir ses dos¬ 
yası çağrılarak buradaki ses çalı¬ 
nır. 

3. Speak-Konuş: AMIGA’nın ko¬ 
nuşma özelliği kullanılarak çeşitli 
konuşmalar yaptırır, 

4. Music-Müzik: Belli bir müzik 


dosyasının okunarak buradaki 
parçanın çalınmasını sağlar. 

5. Gfx Grafik: Grafikle ilgili çe¬ 
şitli işlemlerin ekrandaki grafik 
üzerinde yapılmasını sağlar. 

6. Brush-Fırça: Bir fırça yükle¬ 
nerek var olan grafik üzerine yer¬ 
leştirilir. 

7. Video: AMIGA’ya bağlı bir vi¬ 
deo diskten tek veya sürekli gö¬ 
rüntülerin alınmasını sağlar. 

8. Anim: Bir animasyon dosya¬ 
sı yüklenerek bunun ekranda gös¬ 
terilmesini sağlar. 

9. Text-Yazı: Ekran üzerine çe¬ 
şitli özelliklerle yazılar yazılması¬ 
nı sağlar. 

System-Sistem: Program akışı¬ 
nın tümüyle ilgili işlemlere ilişkin 
komut ikonları. 

1. Module-Modül: Bir alt prog¬ 
ram modülünün başladığını bildi¬ 
rir. 

2. Subrotine-Alt Program: Bir alt 
programın başladığını belirtir. 

3. Quit-Çıkış: Bir alt program¬ 
dan çıkılmasını sağlar. 

4. Return-Geri Dön: Bir ait prog¬ 
ramdan çıkılarak ana programın, 
alt programa gittiğiyerden devamı¬ 
nı sağlar. 

5. Execute-Çalıştır: AmigaVisi- 
on dışındaki bir programın çalıştı¬ 
rılmasını sağlar. 

6. Timer-Kronometre: Program 
başladığı andan itibaren geçen za¬ 
manı tutar. Akış sırasında durdu¬ 
rulabilir ve tekrar çalıştırılabilir. 

7. Resource-Kaynak: Program 
sırasında kullanılacak grafik, ses, 
müzik ve benzeri dosyaların önce¬ 
den yüklenerek sunu sırasında hız 
kazanılmasını sağlar. 
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yor ve arkasından iki tane tip daha çıkıyor. 
Bunları da haklayınca RGCKSTEADRY kardeşi¬ 
miz teşrif buyuruyorlar. Bu kişiliği de haklayın¬ 
ca kanalizasyona geçiyoruz. Burada balyoziu 
ve yıldızlı tipler de mevcut. Ayrıca kendilerini 
maskeli baloda sanan bu tipler, artık üç defa¬ 
da ölüyorlar. Bu bölümde suya inmek misil 
yemekle eş anlamda, kanalizasyonun kaldırı¬ 
mından giderken de açılıp kapanan demir par¬ 
maklıklara dikkat etmek gerek. Sanki bütün 
bunlar bizi tüt etmeye yetmezmiş gibi bir de 
yarıklardan minik civcivvari nesneler dökülü¬ 
yor. Bunların niyeti aslında iyi. ancak tırnak 
makashğr yapalım derlerken parmaklarımızın 
hepsini götürüveriyorlar. Bütün bunlardan sıy¬ 
rılınca bu civcivlerin sahibi olan tavukla karşıla¬ 
şıyoruz. Bir anda içimizden bu tavuğun hayat 
arkadaşı olan horoza selamlarınızı yollamak 
geleceğinden emenim. Bu tavuk aslında de¬ 
vamlı civciv salıveren ve içinde kendisini ku¬ 
manda eden bir adamı bulunan, uçandaire 
cinsi bir şey. Bunu da hallettikten sonra yine 
yola çıkıyoruz. Burada variller, tabela ve yol 
markajları da iyi kullanıldıklarında iyi birer silah 
olabileceklerini gösteriyorlar. Kamyon kapıları¬ 
nın açılıp içeriden adamlar dökülmesi yine gü¬ 
zel yapılmış. Bir süre sonra April’a bir kafes 
içinde buluyoruz. Ancak önce BEBOB ve 
ROCKSTEADY'i yoketmemiz gerekiyor. Bu ek¬ 
randa da bu iki yaratığın orijinalinde olması 
gerektiği gibi aynı anda ortaya çıkmaması çok 
kötü. Bu bölümün bitiminde Aprikin bize sarıl¬ 
dığını görüyoruz. 

3. BOLÜM: Yine bir cadde ve yine robotlar, 
bombalı ve balyozlu adamlarla uğraşmak zo¬ 
rundayız. Bir süre sonra çıkan mavi adamlar 
daha öncekilerden farklı olarak mızraklarını aîı- 
veriyorlar. Daha da İlerledikten sonra tekerlek¬ 
lerin içinden fırlayan adamlarla yüzleşiyorsu¬ 
nuz ve bu bölüm erkenden bitiyor. Neden mi? 
Çünkü kaykaylar tek diskete sığmamış. 

4. BÖLÜM: Bir binanın içindeyiz bu sefer. 
Ooo, cîciv adilerimiz de gelmişler! Ve bir sürp¬ 
riz daha, maskeli maskalara bu sefer ancak 
dört kerede yollanıyorlar. Ayrıca lazer engelle¬ 
rimiz de var bu bölümde. Bunları geçinceyse 
adamı fıttırtan havada dönen nesneler geliyor. 
Bu nesneleri öldürmek için duvara sıkıştırma¬ 
ya çalışın. Eğer bu engelden de sıyrılırsanız 
yeni adamlar ve size devamlı ateş eden bir 
mekanizmayla karşılaşıyorsunuz. Bundan son¬ 
ra da sizi alev silahıyla sosyetik bir yemek ha¬ 
line getirmeye çalışan dev bir robotla karşılaşı¬ 
yorsunuz. Bu robotu hallederseniz duvarda 
asılı olan spiinter amcamızı kurtarıyoruz. 

5. BÖLÜM: Bu bölümde önceden bildiğimiz 
engelleri buza çeviren sprey sıkan mekinaz- 
malar eklenmiş. Bunları yok etmemiz müm¬ 
kün. Daha sonra bir platforma geliyorsunuz ve 
bu platform kafanıza yağan bir sürü taş eşli¬ 
ğinde güzel bîr şekilde aşağı süzülüyor. Bunun 
sonrasında dev bîr kapıya geliyorsunuz. Kapı¬ 
yı kendine has yöntemleriyle açan ve bir ön¬ 
ceki bölümdeki robota şans eseri(î?) çok ben¬ 
zeyen bir robot sizi karşılıyor. Bu misil atan 
ama yine de etkisiz robotu geçince son ekra¬ 
na geliyoruz. „ Son ekranda itk önce BEYİN J in 
koca vücuduyla kapışıyoruz. Bu tipin grafikleri 
gerçekten çok iyi çizilmiş. Daha sonra ve en 
sonunda Shredder karşımıza çıkıyor. Görme¬ 
yeli devamlı üçe bölünmek gibi huylar edinmiş 
bu adamı yok etmek o kadar da zor değil, 





ama elindeki silahın ışınlarına hedef oldunuz 
mu küçük şirin bir kaplumbağaya dönüşürsü¬ 
nüz. Shredder'a da bir son verdiniz mî oyun 
ufak bir demoyla son buluyor. Sonuç olarak 
oyunun gerçekten çok çok eğlenceli ve kaliteli 
olduğunu söyleyebilirim. Ancak yine de tek 
disket diye tutturmasafardı da biz de düşleri¬ 
mizin tam olarak gerçeğe döndüğünü görebil- 
seydik. 
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lerkese merhaba. Çizgi romanlar tüm 
dünyada olduğu gibi ülkemizde de büyük bîr 
okuyucu kıtesfne sahip. Biz çizgi romanfarının 
beffi bir okuyucu kitlesine sahip olmaları işin 
en enteresan tarafı. Bu ana fikirden hareketle 
oyun dünyasrna sunulan yaptmiarın sayısı da 
küçümsenmeyecek kadar fazla. Bir HAGAR, 
bir RED KIT hep çizgi romanlardan oyun piya¬ 
sasına aktarılan yapımlardan. Firmalar böyîesi 
ne sevilen karakterleri kullanarak çok kaliteli 
oyunlar yapabilmekte. Bu sevimli insanların 
yanında bir de korku ve barbarlığın ön pianda 
olduğu bazı kişiler var. Zaten t barbar r kelime¬ 
sini kullandıktan sonra kimden bahsettiğimi 
çok iyi anlamışsınızdır. Bu ayki konuklarımız¬ 
dan bir tanesi efsanevi Kimerya kılıcıyla hiçbir 
engel tanımayan BARBAR CONAN 


Çizgi roman dünyasında büyük bir başarı 
gösteren bu efsanevi karakteri beyaz derbeye 
aktarmakta o kadar geç kalınmadı. Defalarca 
Vücut Şampiyonu oian ve bugün artık bir me- 
gaster oiarak kabul edilen Arnold Schwarze- 
negger'in başrolünü oynadığı Conan filmleri 
büyük bir başarı kazandı. Dikkat ederseniz 
filmleri diyorum, çünkü bu isim altında tam üç 
tane Schvvarzenegger filmi çekildi. Her filmde 
Arnold’ın yanrnda başka bir ünlü sanatçı ro! 
yaptı. Bu sanatçılardan ikinci Conan’da ünlü 
şarkıcı Gracy Jones, üçüncüsünde ünlü man¬ 
ken Brigitte Nielsen başarılı bir şekilde filmi ta¬ 
mamladılar. Her filmde çizgi romanlarda oidu- 
gu gibi belli bir efsane işlendi. İşte oyunumuz¬ 
da da böyle bir efsane işlenmekte. Aslına ba¬ 
karsanız Conan 2’nin hemen başında anlatılan 
kısa olay oyunumuzun ana temasını oluştur- 
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makta, İsterseniz bu olayın ne olduğuna kısa¬ 
ca bîr göz atalım. 

Dünya 1 da akıl almaz olaylar cereyan etmek¬ 
tedir. Okyanus koskoca Atfantîs kıtasını yut- 
mutur. Argas’ın oğulları yükselişlerini büyük 
bîr hızla sürünmektedirler. Bu zaman dilimi 
arasında kalan sürelerde Dünya üzerinde bir¬ 
çok kralık boy gösterdi ye hayal bile edileme¬ 
yecek bîr çağ yaşandı. İşte böyle bir dönem¬ 
de siyahı uzun saçlı, asık suratlı ve elindeki o 
süper kılıcıyla barbar savaşçı Conan Mybore- 
a'y j tahtından etmek için yola çıkar. Kimerya’- 
nın fakir bir köyü olan Irskutt’ta yaşayan Co¬ 
nan için artık dünyanın fethinin zamanı gelmiş¬ 
tir. 

Filmin hemen başında bu olayın anlatılması 
gibi oyunun ilk sahnesinde de bu efsaneyi gö¬ 
rebilirsiniz. Bundan sonraki sahnede ise oyu¬ 
nun demosu yer almakta. Bu demode olaylar 
gayet başarılı bir şekilde anlatılmış. Oyunun 
konusu bu demoda yer almakta. Günlük olay¬ 
ların gayet iyi bir şekilde sürdüğü Kimerya'da 
her şey İnsanların mutluluğunu sağlamaktadır. 
İnsanlar kendi işlerinde büyük bir özveri ile ça¬ 
lışmaktadırlar. Ne varki uzaklarda durum pek¬ 
te iç açıcı değildir, Amon adındaki bir papaz 
büyük bir tarikat kurmuştur. Komutasındaki 
askerler Dünya 5 nın dört bir tarama seferler dü¬ 
zenlerler ve ele geçirdikleri şehirlerdeki halka 
büyük zulümler yaparlar. Bu zulümden Kimer- 
ya’da büyük zarar görür. Yapılan anti bir saldı¬ 
rı sonucunda Conan yaralanır. Kansı ve diğer 
tüm arkadaştan hayatlarını kaybeder. İşte o an 
Conan hayatının geri kalan kısmını intikama 
adamak için söz verir. 

Bütün bu oiup biten anlatıldıktan sonra önü¬ 
nüze bîr harita gelecektir. Bu harita üzerinde 
bulunan kalelerden Tarantîa Amon : un kalesi 
konumunda. Sağdaki yer ise gideceğimiz ilk 
yerleşim bölgesi olan ŞAD1ZAR.. Ekranın sağ 
bölümünde üç seçenek dikkatinizi çekecektir. 
Bunlardan en üstteki ile gideceğiniz yeri işa- 
retieyebiiirsiniz. Çıkan oku bölgenin üzerine 
getirip klikiediğlmzde oraya hareket etmiş ola¬ 
caksınız. Ortadaki seçenek ise size Conan’la 
ilgili bazı bilgileri verecektir. Bu kısımdan sağ¬ 
lık, güç : dayanıklılık gibi şeyleri öğrenebilirsi¬ 
niz. Alttaki seçenek ise o an üzerinizde bulu¬ 
nanları gösterecektir. Ekranın üstünde bulu¬ 
nan kırmızı ve mavi noktalarda mutfaka gözü¬ 
nüze çarpacaktır. Bunlardan kırmızı olan ile 
oyunu Pause yapabilirsiniz. Mavi nokta ise ka¬ 
yıt yapmaya, yaptığınız kaydı yüklemeye ve 
yeni oyun oynamaya gibi işlemler yapmaya 
yaramakta, oyuna başladığınızda Conan’ı mo- 
use ile hareket ettireceksiniz. Sürekli olarak 
sol butona basıp yön tayininde bulunduğu¬ 
nuz an istediğiniz alana gidebilirsiniz. Oyunun 
araştırmaya dayalı bir ana fikirie üretildiğini bu 
anlarda daha iyi anlayacaksınız. Karşınıza çı¬ 
kan bazı evlere girerek araştırma yapmanız 
mümkün. Tabi bütün eviere giremiyorsunuz. 
Yine alanda turtaren önünüzden sık sık halktan 
kişiler geçecektir. Bunları durdurup karşılıklı 
konuşabilirsiniz. Şadizar'a ulaşmadan evvel 
burada sadece Tharus’un bize yardımcı olabi¬ 
leceği ve her türlü olaya karşı önlem atmamız 
gerektiği hatırlatılıyor. Ama bu halktan tip doğ¬ 
ru düzgün olanlarla savaş yapmak hiçte man¬ 
tıklı değil. Zaten böyle bir anda karşınızdakinin 
dost mu düşman mı olduğu sîze bildirilecektir. 
Karşılıklı konuşma esaslarında ekranın üstün¬ 



de bir bölüm açılacaktır. Buradaki Converse 
bölümüyle konuşmalarınızı yapabilmeniz 
mümkün olacaktır. Karşılaştığınız kişilerden 
bazıları kıyafet olarak farklı olacaktır, İşte 
bunlarla karşılıklı teke tek mücadele verebilirsi¬ 
niz. Examine size bazı yerlerde yapacağımız 
araştırmalarda yardımcı olacaktır. Her ne ka¬ 
dar rakibinize yenik düşseniz bile Gönen’in 
basit birkaç kılıç darbesiyle öldürülemiyecek 
kadar büyük bir savaşçı olduğu belirtilerek 
oyuna tekrar dönmeniz istenecektir. Tabiî ki o 
ana kadar elde ettiğiniz bilgilerde suya düşe¬ 
cektir. 

Conan son zamanlarda ülkemize gelen en il¬ 
ginç oyunlardan bîr tanesi. Grafik ofarak öyle 
çok büyük bir özelliğe sahip olmasa da yine 
de karakterlerin büyüklüğü göze hoş geliyor. 
Animasyonlarda kullanılan hızlılık oranı oyunun 
kalitesini bir hayli artırmış. Bu dört disketiik 
oyunun göze çarpan tek bîr kötü yanı var. O 
da bilgisayarın sizden sık sık disket değiştiril¬ 
mesini istemesi. İnsanın sabrını bir noktaya 
kadar zorlayan bu olay bence daha asgariye 
indirilebilirdi. Buna rağmen Conan‘m çizgi ro¬ 
manlarını okuduysanız ve heie Arnold'un filim- 
ferini izlediyseniz bu oyunu kaçırmayın derim, 
en azından denemenizde fayda var gelecek 
aya kadar hoşçakalm. 
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■ ■ erkese merhaba. AMİGA da çok sevilen 
oyun türlerinin haşanda kuşkusuz spor oyunları 
gelmekte. Hemen her ay belli bir spor oyunu¬ 
nun AMIGA uyarlaması ile karşılaşıyoruz. 
Goirten futbol’a basketbol’dan buz hokeyine 
kadar geniş bîr alana dağılan bu spor karşılaş¬ 
malarını yapımcı firmalar gayet başarılı bir şe¬ 
kilde oyun dünyasına kazandırabifiyorfar, Ama 
uzun bir sûredir karşınıza geçip de oynayabi¬ 
leceğimiz kalitedeki bir oyuna rastlayamıyor- 
duk. elimize geçen ve birazdan anlatacağım 
oyunla bu mesafe yeniden kapanmış oldu. 

Dünya üzerinde yapılan sporların arasında 
en çok ilgiyi genelde takım oyunları olanları 
görmekte. Bir futbol ya da basketbol olsun 
binlerce kişiyi arkasından sürükleyebiliyor. 

Ama bunun yanında ferdi yapılan sporları da 
yabana atmamak gerekir. Bu tür sporların 
içinde en ünlülerinden biri de kuşkusuz tenis¬ 


tir. Bu oyunu yapan sporcuların aldıkları astro¬ 
nomik ödüller herkesin ilgisini çeker. Biraz da 
bundan olacak kî bu spora olan ilgi gün geç¬ 
tikçe artmaktadır. Yılın çeşitli dönemlerinde 
yapılan açık ya da kapalı turnuvalarla sık sık 
gündeme gelen bu oyun diğer oyunlara naza¬ 
ran çok daha fazla efor istemekte. Kas gücü¬ 
nün ön planda olduğu oyunun kesin bir süreye 
sığmaması en büyük özelliklerden biri. Turnu¬ 
vaların değişik özelliklerine göre çimen, toprak 
ya da suni zeminlerde oynanabilmekte. Oyun 
23 ! e Silk bîr alanda yapılıyor. 2 ya da 4 kişinin 
oynayabildiği oyunda kullanılan top’un üstü 
bezle kaplanmış ve kauçuk olması diğer bîr 
özellik. İşte bu özelliklere sahip bir oyunun 
böylesine büyük bir İlgiyi toplaması elbette 
oyun firmalarını harekete geçirdi. Daha önce¬ 
leri gerek AMIGA’da ve gerekse diğer bilgisa¬ 
yarlarda Tenis oyunlarına sıkça rastladık. Ama 
birazdan sözünü edeceğim oyun bugüne ka- 
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dar üretilenlerin içinde en iyi olanı. Gerek ha¬ 
reketler gerekse oynanabitırlik bu oyunda en 
üst sınırlan zorlayabiliyor. Özellikle hareketler 
orijinalleriyle ayn* hazırlanmış. Eski tenis oyun¬ 
larında belli başlı hareketler hiçbir özelliği ol¬ 
madan yapılırdı. Ama bu oyundakilerin ger¬ 
çekle ayrımını yapmak inanın çok güç. Şimdi 
lafı burada noktalayıp oyunun ana çizgilerine 
gelelim. 

Oyunda ilk olarak diğer birçok oyunlarda ol¬ 
duğu gibi Almanca, Fransızca ve İngilizce’den 
birini oyun dili olarak seçeceksiniz* Hemen 
sonrasında önünüze bir menü gelecektir. Bu 
menüden oyunla ilgili istediğiniz tüm değişik¬ 
likleri yapabilirsiniz. 


PREFERENCE: Bu kısmı işaretlediğinizde 
karşınıza İki resim gelecektir. Sağdaki ilk re¬ 
sim sizi ilgilendirmekte. Üstte NAME yazan kı¬ 
sımdan adınızı girebilirsiniz. Name'in altındaki 
RANKING size o anda dünya klasmanında ka¬ 
çıncı olduğunuzu gösterecektir. Alt bölümde 
elî raketli bir adam dikkatinizi çekecektir. Bu¬ 
raya kürediğinizde kısa bir yüklemeden sonra 
önünüze çeşitli resimler gelecektir. Bu resim¬ 
ler sizin maçlarda yapabileceğiniz hareketleri 
göstermekte. Ekranın ortasında bu hareketle¬ 
rin nasıl olduğu size anında gösterilecektir* 
Mouse yardımıyla resmîn üzerine kürediğiniz¬ 
de hareketin değiştiğini göreceksiniz. Yani ay¬ 
nı resimde birkaç hareket mevcut olabiliyor. 
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Bu hareketlerden istediğinizi seçebilirsiniz. 
Yalnız bu hareketleri seçmek için acele etme¬ 
yin. Nedenini birazdan anlayacaksınız. Dilerse¬ 
niz bu hareketlerin ne olduğunu ve özellikleri¬ 
ne kısaca değinelim. 

ÖVERAIM SMASH: Yükselen toplara zıplaya¬ 
rak smaş vurmaya yarar. 

DIVE: Uzak köşelere doğru giden toplara 
uzanarak hamle yapar. 

BEETWEEN THE LeGS: Gerinize düşen top¬ 
ları zıt yönde koşup bacak arası vuruş yapar. 

TWO HANDED FGREHAMD STROKE: Rakip¬ 
ten gelen topu iki elle karşılar, 

ONE HANDED FOREHAND STROKE: Rakip¬ 


ten gelen topu tek elle karşılar. Diğer harekete 
nazaran biraz daha güçsüzdür. 

ONE HANDED BACKHANDED STROKE: Tek 
elle yere paralel bir şekilde sert smaş vurmak. 

TWO HANDED BACKHANDED STROKE: Çift 
elle yere paralel bir şekilde sert smaş, 
OVERARM SMASH: Top hizasında yükselip 
smaş vurmak. 

BACKHAND SMASH: Ters yönde hareket 
edip topa vurmak. 

PARAMETRE bölümüne girdiğinizde önünü¬ 
ze birtakım grafikler gelecektir. Bu grafikler sî¬ 
zin vuruş güçlerinizi göstermekte. İstediğiniz 
hareketlerin güçleri azaltıp, azalttığınız güçleri 
bir diğer harekete transfer edebilirsiniz. Maç¬ 
ları kazandıkça BONUS kısmında bir artış ola¬ 
caktır. Bu değeri yine istediğiniz harekete ve¬ 
rebilirsiniz. 

Ama ekrandaki SAVE ile yaptığınız değişik¬ 
likleri kaydederken LOAD ile bunları kaytede- 
billrsiniz. Joystick ve Computer resimleri oyu¬ 
nu kime karşı oynayacağını belırtekie. Ekran¬ 
daki kitap resmine kllklediğınizde bir gazete¬ 
den çeşrtlî bilgiler alacaksınız, işte bu bilgilerin 
içinde sporcuların favori vuruşları yer almakta. 
Biraz önce bahsettiğim hareket seçimini bura¬ 
da bildirilen bilgilere göre yaparsanız daha iyi 
olur. Yine bu gazetenin son sayfasında kendi¬ 
nizi dünya klasmanındaki sıralamada görebilir¬ 
siniz. 

TRAINENG: Yine bu bölümde biraz önce 
bahsettiğim değişikliklerin tümünü yapabilirsi¬ 
niz. Bunlara ilaveten set sayılarında ayarlama 
yapabilir ve sahanın renklerini değiştirebilirsi¬ 
niz. Ekranda bulunan resme kllklediğinizde re¬ 
simlerin değiştiğini göreceksiniz. Dünya klas¬ 
manındaki ilk dokuzla maç yapma imkanına 
sahipsiniz. Siyah bir resim gördüğünüzde bu¬ 
nu Player 2 olarak oyunu iki kişilik yapma im¬ 
kanına sahipsiniz. 

SEASON: Oyunun en güzel yeri burada kar¬ 
şımıza çıkıyor. Bu bölümde karşınıza bir dün¬ 
ya haritası gelecektir. Bu harita üzerinde top- 
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lam dörî böfge var. Toplam 15 şehirde 19 sa¬ 
ha mevcut. Bu bölgelerdeki tüm sahalar farklı 
özelliklere zahip. Ayn ayrı karşılaşmalar yapa¬ 
biliyorsunuz. Karşılaşmalara başlamadan önce 
saha hakkında kısabilgüer size verilecektir. Bu 
bilgilerin içinde ortaya konan ödülü de görebi¬ 
lirsiniz. Aynca turnuvaların tarihleri de verilen 
bilgiler içinde.. 

EXIBmON: Bu bölümden ise dünyanın en 
gözde şehirlerinde yapılan turnuvalara katıfabi- 
lirsiniz. Mew York, Paris, Tokyo ve Malbour- 
ne’da yapılan bu büyük turnuvalara 8 kişilik bir 
grup halinde katılacaksınız. Bu sekiz kişi ilk 
etapta bîrbirleriyle maç yaparak bir üst tura 
çıkmak için mücadele verecekler. Her bir üst 
turda mücadelenin daha da fazlalaşması doğ¬ 
rusu çok zevkti. Değişik turnuvalardaki rakiple¬ 
rinizin de farklı olması çok iyi. Dünya sıralama¬ 
sındaki güçlü rakiplerle karşılaşabiliyorsunuz. 

Ana menüdeki EXIT sizi oyundan çıkarmaya 
yarayacaktır. 

Bugüne kadar yapılaniann içinde en iyi olanı 
ADVAMTAGE TENİS gerçekten çok başarılı. 
Oyunları kazanmak için PARAMETRE bölü¬ 
münden en azından çok iyi yapabildiğiniz bir 
hareketin gücünü arttırmak sizin lehinize ola¬ 
caktır. Örneğin servisin gücünü arttırarak sayı 
almanız kolayiaşabilecektir. Servis atarken fi- 
re'a belli bir süre basmanız gerekecek. Bu es¬ 
nada joystick’inizi sağa ya da sofa çekerseniz 
ekranda bir ok belirecektir. Bu olay topu rakip 
sahanın neresine düşürmek istediğinizi belirle¬ 
yecektir. Aym şekilde rakip servis atarken bu 
oka göre Guard’snszı almanız gerekiyor. Maç 
esnasında top yere değdiği an bir leke belire¬ 
cektir. Bu leke yardımıyla topun içerde mi 
yoksa dışarda mı olduğu kolaylıkla belirlenebil- 
mekte. Oyunda sayı kazanmanın en büyük 
yolu açıklan görmekten geçiyor. Eğer rakibiniz 
açılmışken topu yetişemeyeceği yere bıraka¬ 
bilirseniz çok değişik hareketler göreceksiniz. 
Rakibiniz raketini yere atıp çiğnerken sizin 
adamınız kelimenin tam anlamıyla show yapa¬ 



caktır. Oyundaki animasyonların mükemmel 
oluşu insanı cezbetmeye yetiyor, kullanılan 
ses efektlerindeki canlılıkta göze batan en bü¬ 
yük özelliklerden. Güzel sayıların tekrarını gör¬ 
mek istiyorsanız klavyede R tuşuna basmanız 
yeterli olacaktır. Olayın tekrarını anında göre¬ 
bilirsiniz. Maçlardan ayrılmak için ESC tuşu 
yardımınıza yetişecektir. Böyle bir anda ada¬ 
mınızın üzüntüsünü anatan grafik sizi biraz 
üzecektir. Ama kazanılan turnuva maçlarında¬ 
ki zafer resmi de sizi bir hayli mutlu edecektir. 

Eğer tenis sporundan hoşlanıyorsanız ve 
uzun zamandır iyi bir spor oyunu arayışı için¬ 
deyseniz bu oyunu mutlaka deneyin. Gelecek 
aya kadar hepinize mutluluklar... 













































OYUN TANITIM 


Larry 5 


Larry ü 

Bora Kutlu 



et şu anda aldığEmız bir habere göre 
dergimizin azimsiz muhabiri ve hain virüsü 
"VİRÜTUS", "Larry 5" oyununun ilk başrol 
oyuncusu Larry Laffer ve Passionate PattLyi, 
Sierra Stüdyolarında yakalamış. Şimdi oraya 
bağlanıyoruz. 

LARRY: Bak PattPciğîm en sonunda baş- 
başa ve yalnız kalmayı başardık. 

PATTI; Evet Larry’ciğim bütün oyun ayrı 
kalmak zorunda kaldık! İnanılması çok zor 
ama beraberiz İşte. 

LARRY; Neden zor olsun kİ? 

PATTI: Neden mi? Çünkü senin huyundurl 
İşlerin ne zaman iyi gittiğini sansan başına o 
an bir şey gelir! 

LARRY: Sen hiç tasalanma Patti'ciğim ba¬ 
şıma gelenlerin tek suçlusu oyunun program¬ 
cısı Al Lowe denen adam. Şimdi rahatsız. Gü¬ 
ven bana. 

VİRÜTUS: Ğhö öhö... 

PATTI s Yok yok kesin yine haşamıza bîr 
dert açılır. 

LARRY: Canım hayır, ben her şeyi ayarla¬ 
dım... 


VİRÜTUS: OHHÖ POHHÖH! 

LARRY; Bu da kim be? 

PATTI: Söylernemişmiydim... 

VİRÜTUS: Bendeniz Commodore AMİGA 
dergisinde VİRUTÜS! Sizinle röportaj yapacak¬ 
tım da... 

LARRY: Ya sen muhabirden çok, bir virü¬ 
se benziyorsun! 

VİRÜTÜS: Evet, dergimiz okuyucularına 
en mükemmel açıklamaları oyunların içinde 
gezinen birisi açıklayabilirdi yani bir virüs. 

PATTI: Aksanın çok farklı yoksa sen bir laz 
uşağı mısın? 

VİRÜTÜS; Hee 

LARRY: Vay hemşerim! Fatti ile biz de 
oradan buralara artist olmaya gelmiştik zaten! 
Mehmet Emmiyi tanır mısın? 

PATTI; Bîztm Abıdin'e hürmetlerimi yolla... 

VİRÜTÜS: Tabi tabi şimdi röportaja geçe- 
lim isterseniz... 

LARRY: Geçelim geçelim hemşerim. 

ALEX hemşerîmize şöyle bir söğüş salatası, bî 
de demi üzerinde çay hazırla getir bakiim. 

VİRÜTÜS: Vay mahçup oldum vaiiaha... 
Eee, biraz okuyucularımıza "Larry 5"den bah- 
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set bakalım. 

LARRV: Hemşerim öncelikle bu oyunda 
Larry 3’e göre büyük yenilikler var. Mesela 
grafik detayların t Öyle arttırdılar kf kelim bile 
çıktı ortaya. Buralarda karakteristik burnumu¬ 
zu çok şirin buluyorlar, onun için burnumu 
abarta abarta bir ha! olmuşlar koçum. Ayrıca 
oyun İkonlarla oynanıyor. Bu da oyunu çok ra¬ 
hat oynanabilir hale getiriyor. İkonları uzun 
uzun açıklamaya gerek yok, hemen ne olduk¬ 
ları anlaşılıyor zaten. Konuşma, kullanma, in¬ 
celeme ve hatta fermuar açma gibi ikonlar 
var. Cursorla ekranın üzerine gelince bunların 
hepsi gözüküyor zaten. 

VİRÜTÜS: Peki oyunda neler yaptığını kı¬ 
saca anlatır mısın? 

LARRYî Tabii... Ha ALEX şuraya koy yav¬ 
rum. Başka bir arzun var mı virütüscüğüm? 

VİRÜTÜS: Yoh aga sağol.., 

LARRV: Oyuna gelelim o zaman... Önce¬ 
likle “KAHVE” diye gayet digitize bağıran pat¬ 
ronuma kahveyi atıp götürdüm ve kendimi üç 
kızı tavlamak zorunda kaldığım bir durumda 
buldum. Bunu yaptığımı İspatlamak için kızları 
videoya da almam gerekiyordu. Patronun 
odasından çıkınca sol üst köşedeki odaya gir¬ 
dim ve sağ altta duran masadan video kaset¬ 
leri aldım, sağ üstteki su deposundan akan 
suyla ellerimizi temizledim, sol üst taraftaki 
çekmeceden şarj aletini aldım, aynı masanın 
sağındaki alette kasetleri sildim ve soldaki 
teybten kendime uyan bir oyunhavası koyup 
odadan çıktım. Sol kapıdaki fişe şarj aletini 
sonra onun da üstüne kamerayı taktım. Şarş 
olana kadar fanustan bir su içtim. Sonra ka¬ 
merayı alıp yukarı odaya çıktım. Orada, sağ¬ 
daki dolaptan kızların dosyalarını aldım ve her 
dosyanın içinde de bir edevat çıktı. Ayrıca 
masada duran kredi kartını da unutmadım. 
Aşağı dönüp sağdan bina dışına çıktım. Limo- 
usinime bindim ve havaalanına geldim. Kartı 
soldaki makineye soktuğumda bana gitmek 
istediğim yeri sordu ben de ”NEW YORK” 
dedim ve kodunu girdim. Biletimi ve kartımı 
alıp havaalanına girdim. Orada havaalanı gö¬ 
revlilerinin pek benden hoşlanmadıkları ortaya 
çıktı. Kameraya kartımı gösterince yolcular 
kısmına alındım. Burada fiyaskoya sonuçlanan 
kahve içme ve sandalyeye oturma sahnelerim 
oldu. Sonra uçağa binitebîldiğini söyleyen bir 
anons oldu ve bileti kapı yanındaki deliğe so¬ 
kup uçağa bindim. Uçağın kalkmasından bir 
iki dakika sonra uyuya kalmışım. 

VİRÜTÜS: Ağzına sağlık abicim. Peki yen¬ 
gemiz ne yapıyordu o sıralarda? 

PATTI: Pek öyle anormal şeyler değil. Ça¬ 
lıştığım barda piano resitalimi bitirdiğimde ko¬ 
vulduğumu öğrendim. İş yerinden çıkınca bir 
FBI şefi bana müzik endüstrisinde olan kanun¬ 
suzlukları ortaya çıkarmak için için ihtiyaçları 
olduğunu söyledi. Ve bîr ajan oluverdim. Daha 
sonra FBI laboratuvarma gittik. Burada bir pro¬ 
fesör eşliğinde deneylere baktım. Deneyler 
pek iyi sonuçlar vermedi doğrusu. Sonra en 
sağdaki odaya girdim. (Girmeden önce profe¬ 
sör beni bilgisayara kaydetti) Orada başka bir 
profesör bir yerime beni radardan izleyebile¬ 
cekleri bir alet yerleştirdi. Odadan çıkınca ma¬ 
sanın üstünden Dataman’i ve iki Datakartımı 
aldım. Soldaki odadansa füze başlıklı sutyeni 
aldım ve giydim. Bu arada K-FLAP T in datakartı- 
nı dalaman 5 e taktım. Dışarı çıkıp Limöusıne’e 





bindim. Şoför tatlı çocuktu ama sağırdı. Ara¬ 
daki camı indirmek de işe yaramadı bu yüz¬ 
den. O yüzden dataman'i göstermeden nere¬ 
ye gideceğimizi anlatamadım. Bu arada ara¬ 
bada duran şampanyayı da kaptım. Biraz son¬ 
ra araba hareket etti ve ben uyuya kaldım. 
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VİRÜTÜS: Larry *cîğim biraz sen anlat ba- 
kalım. 

LARRY: Öf şu iş çabuk bitse de sen asal 
bana Türkiye’den bahsetsen. Neyse ben o sı¬ 
rada uçakta uyumanın kötü bir şey olduğunu 
keşfediyordum. İndiğimde JobydekE hayır kutu¬ 


suna sıkışmış parayı alıp, yukarıda ki afişler¬ 
den Umousine servisinin numarasını öğren¬ 
dim (552-4668), Sonra sağdaki telefonlardan 
Limousine’i çağırıp dışarı çıktım. Limousine'e 
atladım ve içende bir ajanda buldum. Sunun 
içinden bir tümör para ve bir kredi kartı kolek¬ 
siyonu çıktı. Şoför kızların dosyalarının içinden 
çıkar HARD DİSK CAFE mendilini gösterdim. 
Görevli adamla bir süre laklaktan sonra bana 
sağdaki makineden bir şerit aztrladı. Bunu alıp 
makineye yedirdikten sonra yukarıdaki kapı 
açrldı ve içeri girdim. Ama aradığım kız daha 
özei bir bölmedeydi ve oraya benim bilgisayar 
şeridiyle girilmiyordu. Geri dönüp adamla bi¬ 
raz daha laklakla ve kredi kartı übe edilmesi île 
daha imtiyazlı bir şerit elde ettim. Böylece o 
özel bölgeye geçebildim. Kız oradaydı. Kame¬ 
raya boş kasetlerden bîrini takıp takmadığımı 
kontrol ettim ve kamerayı çalıştırdım ve işe 
koyuldum. Biraz konuşma ve içimiz kan ağfa- 
sa da arabada bulduğumuz bir tomar paranın 
bağışlanması olayları işi bitirmeye yetti. Kame¬ 
rayı kapatıp müzeye benzer yere döndüm. 
Oradaki telefondan tekrar Umousine servisini 
aradım ve dışarı çıkıp havaalanına gittim (kartı 
göstererek). Havaalanında bu sefer Atlantik 
City bileti aldım. İçeride solda tekrar aleti şarj 
ettim, kasedi değiştirdim. Prize elimi sokunca 
neler olduğunu söylemeyeyim, aynı yöntemle 
uçağa bindim ve yine çok geçmeden uyuya 
kalmışım. 

VİRÜTÜS: Öf ne hikâye! Sıra sende Pattı 
çiğim... 

K-RAP Stüdyolarıma geldiğimizde 
ilk işim dalamana bir bakmak oldu. Buradan 
bir kod öğrendim. İçer 1 girdiğimde hemen bu 
kodu kapının yanındaki cihaza girdim. Kapı 
açıidı ve gizli içeri daldım, İçerde saksıdan 
anahtarı aldım. Bu anahtarla masanın çekme¬ 
cesini açtım. İçerisinden aradığım dosyalar 
çıktı. Çekmeceye biraz daha bakınca bir kod 
daha öğrendim. Sonra dosyanın fotokopisini 
çektim. Makine biraz bozuktu galiba ve kömür 
tozuna bulandım. Sonra dosyalan ve anahtarı 
yerine bıraktı. Soldaki kapıdan banyoya gir¬ 
dim. Burada duşa girip biraz temizleneyim 
derken duşun asansör olduğunu gördüm. Çı¬ 
rılçıplak aşağı inmek baya utandırıcı oldu. 
Neyseki aşağıda RAP kıyafetleri vardı. Bunu 
giyince sağdaki ekrana gidip yeni öğrendiğim 
şifreyle [J B r ’ adh control odasına girdim. İçer¬ 
de ilerdeki dolaptan bir bant alıp soi alttaki 
teybe taktım. Sol yukarıdaki aletleri birkaç kur- 
calayıpîa, RAP kıyafetlerimi giyerken ses ge¬ 
çirmez camlı bîr stüdyoda çene çaldıklarını 
farkettiğim adamların konuşmalarına tanık ol¬ 
dum ve hemen banta kaydettim. O sırada di¬ 
ğer stüdyoda çalışan P.C HAMMER beni aör- 
dü ve gelip cantrol odasına sıkıştırdı. Ancak 
beni ispiyonlamaya giderken duş asansörün 
kodunu eîevrrdi. Bende bandı kapıp kontrol 
odasının mikrofonuna bir bağırdım ki cam kırıl¬ 
dı. Buradan kaçıp fîmousine’e kadar gitmek 
çocuk oyuncağıydı. Limousine’de ne oldu tah¬ 
min et. 

VİRÜTÜS: Dataman T deki katı değiştirip 
şoföre gösterdim ve uyuya kaldın! Evet Larry 
sen bu arada Antlantic Cfty’e înmişsîndir her¬ 
halde. 

LARRY: Tabi yeğenim. İndikten sonra rek¬ 
lamlardan yine Umousine servisinin numarası¬ 
nı aldım (553-4468). Bu arada bir başka yerin 
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numarasını da öğrendim (554-1272). Bu nu¬ 
maradan insanfar kendilerine Green Card (va¬ 
tandaşlık belgesi) alabiliyorlarmış. En soldaki 
makineden yine bir iki sent bulup da numara¬ 
lan aradım. Green kartımın havaalanının dışın¬ 
daki çöp kutusunda olacağını öğrendim. Bura¬ 
dan kartımı alıp arabaya bindim. Doktorun 
kartını gösterince hemen yola çıktık, İndiğim 
yer bîr iki katlı bir binaydı. Üst kattaki dişçiye 
girip telefondan doktorun kartından öğrendi¬ 
ğim telefon numarasını (554-3627) çevirdim, 
□öylece kendime bir randevu kapabildim. Ca- 
mekanın arkasındaki kadınla kısa bir muhab¬ 
betten sonra içeri girdim ve aradığım kız kar- 
dışımdaydı ama bîr şey yapamazsam bir şey 
kazanacağıma dişimi kaybedecektim. Hemen 
kamerayı çalıştırdım ve kızla konuşmaya baş¬ 
ladım. Fermuar ve inceleme ikonlarıyla yaptı¬ 
ğım bazı hokkobazlıkfardan sonra kızın istedi¬ 
ğinin Green kartımdan başka bir şey ofmiadı- 
ğım görüp bunu ona verdim ve şanssız bir de- 
moya kurban gittim. Yine yukarı kattan servise 
telefon ettim ve havaalanına gittim. Zaten bir 
tek Mrami kalmıştı. Orayı seçtim, kamerayı 
şarj ettim, son kasedî koydum ve doğru uçak. 

VİRÜTÜS: İyi uykular... Patti'eiğim sen 
uyandın mı daha? 

PATTI: Hem de ne uyanış. Kendimi bir an¬ 
da Umousîne sürücüsünün altında buldum ve 
zor kaçtım. Geldiğim yer büyük bir gökdelen¬ 
di. İçeride birkaç denemede bekçiyi uyandır¬ 
dıktan sonra sağolsun buluşmak istediğim 
adamın katına çıkmam için bana yardım etti. 

Bu katta ilk önce altığım plağı alıp pikaba koy¬ 
dum. Pikabı geri ileri çalıp eğlenirken alttan 
kötü mesjaîar verildiğini duydum. Bu plağı he¬ 
men deli] olarak aldım. Sonra ilerideki kapıdan 
reverse Bîaz adındaki buluşacağım adamın 
stüdyosuna girdim, hemen piano başına geç¬ 
tim ve ücüncü denemede ortaya harika bîr 
şeyler koymayı başardım. Bu kayıttan sonra 
Reverse denilen çocuğun yanına gittim ve ba¬ 
yağı bîr konuşmadan sonra epey ilginç yön¬ 
temlerle ondan deliller kaptım. Sonra hemen 
geri Limousine'e döndüm. 

VİRÜTÜS: Ve uyudun,,. Evet Larry'cim T 
bak Patti işleri halletti. Senin sıran... 

LARRY: Havaalanında yine Uk iş Mrami’nin 
Lîmo servisinin numarasını bulmak oldu (554- 
8544). Soldaki kumar makinelerinden bir sent 
daha kopardım. Bununla servisi arayıp son 
görevime yollandım. Geldiğim yer bir plaj yanı 
casinosuydu. Kapıdaki kızla konuşup şansıma 
on dolar kumar makinesi jetonu kazandım. 
Bununla İçeri girip poker makinelerinde poker 
oynadım. Sıfırı tükettiğimde tekrar kapıdaki ka¬ 
dından alıyordum. Ama en sonunda 525‘i 
geçkin bîr para kazanmayı becerdim. Bunu 
yaptıktan sonra ilk iş yukarıdaki sütunlar arka¬ 
sında şov salonuna girmek oldu, Yirmibeşliği 
iri adama verince bir bikini şov seyretmeyi be¬ 
cerdim ama aradığım kızı bulamadım. Bun¬ 
dan sonra kumarhaneden çıkıp sağdaki yola 
girdim. Burası adeta bir paten pistiydi. Bu 
pistteki bütün dükkanlar bir adamın doğum 
günü dolayısıyla tatil edilmişti. Ancak paten ki¬ 
ralayan dükkan açıktı çünkü sahibesi bu ada¬ 
mın eski karısıydı. Herneyse bu dükkandan 
kameramı vererek patenleri aldım ve dışarıda 
giydim. Biraz sağa sola kayınca aradığım kızı 
buldum ve oturup konuştuğumuzda akşamki 
çamur güreşine katıldığını öğrendim. Tabi he¬ 






men kumarhaneye ve şov odasına. Burada 
goril bana güreşte yer almam için 500 fişe ge¬ 
reksinim olduğunu ifade ediyor ama zaten 
uzun uğraşlar sonucu bu miktarı toplamış ol¬ 
duğumdan sorun çıkmadı. Kameramı çalıştır¬ 
dım ve koltuğuma oturduğumda pistin bir ça- 
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mur güreşi pistine çevrildiğini gördüm. Biras 
sonra paten pistinde konuştuğum kız ringe at¬ 
layıverdi ve akabinde ben. Güreş sırasında kı¬ 
zın yakalayabildiğim her tarafını yakaladım 
ama rezil olmaktan kurtulamadım. Kumarha¬ 
nenin kapısındaki adamla konuşunca LîmoTnu 
çağırdım ve havaalanına yollandım. Biletimi 
alıp uçağıma bindim. 

VİRÜTÜS; İçimden bîr ses daha her şeyin 
bitmediğini sölyûyor. 

PATTI; Doğru, Gen döndüğümde FBI şefi¬ 
ne olanları anlatmaya başladım. O da bana 
Beyaz Saray'da konser müjdesi verdi. Ama o 
sırada... 

LARRY: Tam yine uykuya dalacaktım ki 
baktım uçak inişi biraz erken ve dik yapıyor. 
Hostese neler olduğunu sorunca pilotun söz¬ 
leşmesinin uzak havadayken bittiğini öğrenip 
kahramanca kontrollere atlıyorum. Biras sağı 


solu karıştırınca uçağın burnunu düzeltip hari¬ 
ka bir iniş yapıyorum. Uçaktan indiğimde ise 
kahraman ilan edilip beyaz snaraya davet edi¬ 
liyorum. 

PATTI: Ve oyunun son sahnesinde Larry 
ile bir araya geliyoruz. Ama sorunlar uzun bir 
demo sonunda bile bitmiyor ve oyunun başın¬ 
dan beri kullanamadığım sütyenime iş düşü¬ 
yor... 

VİRÜTÜS: Helal size çocuklar. Harika bîr 
iş becermişsiniz. Her şey için teşekkürler. 
Türkiye ye de bir getîn emi? Size bir dürüm fs- 
marlarım. 

LARRY: İnşallah... Çok seviniriz. Hadi oüle 
güle... 

Evet böylece sûremiz doldu. Gelecek ay yi¬ 
ne beni okuyun. Çünkü benim okuyacak baş¬ 
ka şeylerim var. 
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Mehmet Gürmen 



işte vektör grafiklerin başarısı. İşte güze! bir 
araba yarışı, işte 4D SPORTS serisinin ilki; işte 
4D SPORTS DRIVtNG. 

Mİndscape ne yaptı ne etti ama sonunda 
dördüncü boyutu da buldu. Fakat bu boyutun 
ne olduğu belli değil (Çaktırmayın!). Olsun, yi¬ 
ne de oyun, oyun gibi bir oyun olmuş(!). 

Fazla zaman harcamadan hemen oyuna ge¬ 
çelim. Oyuna ilk başladığınızda karşınıza üç 
seçenek gelecek. Şimdi bu seçenekleri ve di¬ 
ğer ekranlardaki menüleri açıklıyorum: 

1 - CAR: Bu trafik tabelasına klikfediğinizde 
karşınıza başka bir ekran gefiyor. Buradaki ek¬ 
randan arabanızı seçebiliyorsunuz. Ekranın 
sağındaki DONE seçeneği ana menüye dön¬ 
menizi sağlar. Bunun altındaki NEXT seçene¬ 
ğine kfikfeyerek bir sonraki arabayı görebilirsi¬ 
niz. LAST seçeneği ise bir önceki arabayı gör¬ 
menizi sağlar. AUTO yazısına kfikleyerek ara¬ 
banızın rengi değişecektir. Bu ekranın altında 



arabanızın motor özelliklerini, beygir gücünü, 
0-60 mile hızlanma zamanını, maksimum hızını 
ve fiyatını görebilirsiniz. Fakat arabanın fiyatı 
oyun içinde önemli değil. Çünkü istediğiniz 
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arabayı seçebiliyorsunuz. Oyunda en hızlı ara¬ 
ba 230 miL en yavaş araba ise 137 mil yapa¬ 
biliyor. 

H- OPPONENT: Bu trafik tabelasına kük¬ 
rediğinizde yine karşınıza başka bir ekran geli¬ 
yor. Su ekrandan da oyunda yarışacağınız ra¬ 
kibinizi seçiyorsunuz. Ekranın ortasında rakibi¬ 
nizin özellikleri yazıyor. İsterseniz bîr rakibe 
karşı değil de zamana karşı da yarışabilirsiniz. 
Burada bir şeyi belirtmek istiyorum. Aşağıdaki 
seçeneklerden CAR seçeneği ile rakibinizin 
arabasını ve bu arabanın vites kutusunu seçe¬ 
biliyorsunuz. 

3- OPTİON: 8u trafik tabelasıyla karşımı¬ 
za yeni bir ekran geliyor. Bu ekrandan oyun 
hakkındakr bazı özellikleri ayarlayabiliyorsu¬ 





nuz: 

— DRİVİNG IIMPUT DEVECE: Oyunun 
kontrollerini ayarlayabiliyorsunuz. 

—- MUSIG ÖN/OFF: Müziği açıp kapayabi¬ 
liyorsunuz. 

— SOUND EFFECTS ON/OFF: Ses 

efektlerini açıp kapayabiliyorsunuz. 

— LOAD REPLAYî Yarışların sonunda Sa- 
ve ettiğiniz REPLAY'leri yükleyebiliyorsunuz. 

— SET GRAPHIC LEViL: Oyundaki gra¬ 
fik detayını ayarlayabiliyorsunuz. 

— EX(T TO DOS: Oyunu terkedîp DOS a 
çıkmanızı sağlıyor, 

— DONE: Ana menüye geri dönebiliyorsu¬ 
nuz . 

a- TRACK: Bu seçenek iie Track Editör’ü 
kullanabiliyorsunuz. Track Editör ile kendi pist¬ 
lerinizi hazırlayıp diskete kaydedebilir, sonra 
da rakibiniz ile bu pistlerde yarışabilirsiniz. Bu¬ 
rada isterseniz ağaçlar, yol tabelaları gibi bazı 
grafikleri de yol kenarına yerfeştirebıliyorsu- 
nuz. Eğer Track Editör ile hazırladığnız pistte 
bir hata varsa bilgisayar sîze bunu gösteriyor. 

S- LET’S DRIVE; Bu seçenek ile oyuna 
başlıyorsunuz. Oyunda sadece vektör grafik¬ 
ler var. Virajları dönerken yavaşlamazsanız 
arabanız yolun dışına savruluyor. Böyle bir du¬ 
rumda eğer fren yapmazsanız arabanız hızla 
savrulmaya devam ediyor. 

Yarış sonunda, eğer zamana karşı yarışma¬ 
daysanız rakibiniz çıkıp bazı laflar ediyor. Eğer 
zamana karşı yanştıysanız ve bir zaman reko¬ 
runa sahipseniz isminizi o pistin en iyi zaman¬ 
ları tablosuna yazabiliyorsunuz. Burada ayrıca 
REPLAYÎ seçerek video türü bir makine ile 
yarışınızı izleyebiliyorsunuz. RACE seçeneği 
ile aynı yarışı tekrar oynayabiliyorsunuz. MAİN 
MENÜ seçeneği srzi ana menüye çıkarıyor. İş¬ 
te oyun bu. Bakalım siz vektör grafiklerden 
meydana gelen bu oyunu beğenecek misiniz? 
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oyunlar vardır, sadece grafikleri için, 
demolan için veya sadece müzikleri, konulan 
için alınırlar. Kimileri ise güzel bir filmin oyunla¬ 
rıdır. Bu oyunlar yalnız tek bir özellikleri olduğu 
için zamanla sıkıcı hale gelirler. Tüm güzel 
özellikler içinde toplayan, daha doğrusu tüm 
özellikleri güzei olan oyunlar pek azdır. İşte 
böyle oyunlar "Hit 5 ' sıfatını alıriar. 

“V^olfchild" bence tam bir “Hit’ 1 . Grafikler 
çok İyi, müzik tipik "amadelerden beklenme¬ 
yecek kadar güzel, demo, her 'arcade 5 oyu¬ 
nunda bulunmayan bir özellik ve bu oyunda 
çok iyi hazırlanmış. (Bu arada biraz geç de oi- 
sa oyunun bir 'areade 5 olduğunu açıklamış ol¬ 
dum.) 

Konusuna gelince, genellikle 'amade' oyun¬ 
larında yakışıklı (“Beast M gibileri hariç), cesur 
ve iyi dövüşen bir kahraman olur (siz). Kötü 
yürekli, gaddar, acımasız bir de lider ve 
adamları (düşman). Genelde görev kaçırılmış 
bîr kızı kurtarmaktır (sevgiliniz). Bir de bu tür 
oyunları açıklayan kurbanlar vardır (ben). Ama 
“VVolfchild 15 sırf konusuyla bile diğer ‘ areade - 
ierden farklı. Yani tabii ki oyun boyunca en 
çok kullanacağınız tuş 'joysticklnîzin o kırmızı 
düğmesi ama karakterinizin kişiliği biraz farklı. 
Birrr... KURT ADAM! 

Eveeet, kazasız belasız buraya kadar geldi¬ 
ğimize göre artık oyuna geçebiliriz. Önce bi¬ 
raz L joystick' kontrollerinden bahsetmek isti¬ 
yorum, Gerçi kontroller çok basit ama yardımı 
olur diye yazıyorum: 

'Joystick' sağa: Sağ tarafa yürümek. 

‘Joystick’ sola: Sol tarafa yürümek. 

'Joystick 5 aşağı: Eğilmek. 

'Joystick 5 yukarı: Zıpfamak. 

'Ateş': Yumruk, pençe ve silahların kullanı¬ 
mı. 

Joystick' aşağı-5-ateş: Bombaları atmak. 

Joystick 5 çaprazlar: Çaprazlara zıplamak. 

Oyun boyunca toplamanız gereken eşyalar 
var. Buniar sîze puan kazandırabilir, sizi koru¬ 
yan kalkanlar yaratabilir, sızı bir kurt adama 
çevirebilir, size silah sağityabifir (örn: bomba¬ 
lar, alevler vs.) veya bölüm atlamanıza yar¬ 
dımcı olabilirler. 

Ekran düzeni oldukça sade sayılabilir. Üstte 
enerjiniz, sağ üst köşede kaç hakkınız olduğu, 
ortada oyun ekranı, altta ise kullandığınız silah 
ve onun yanında da elinizdeki bomba sayısı 
yaralıyor. Oyundaki en büyük özelliklerden bi¬ 
risi de kahramanımızın bir kurt adama dönüş¬ 
mesi, ki bu da ancak toplayacağınız eşyalarla 
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mümkün. Bunlar yuvarlak, ortalarında bir küre 
varmış gibi gözüken ve üstünde yıldırım figürü 
olan garip cisimler. Gerçekte oyundaki her 
şey garip. Ama meraklanmayın bu itici bir ga¬ 
riplik değil, aksine insanın İlgisini çekiyor. 

Adamımız bir kurt adam olunca şeklinde 
başka, özellikleri de değişiyor. Alevli pençesi 
göze çarpan en önemli Özelliği. Ve daha son¬ 
ra bu pençenin üstüne başka silahlar da ekle¬ 
nebiliyor. Tabii eğer siz bu arada vuramazsa¬ 
nız. Aldığı kotu darbeler kahramanımızı eski 
haline döndürüyor. 

Düşmanlara gelince, büyük bir kısmı özellik¬ 


le oyunun başında bir iki darbeyle ölen asker¬ 
ler (hani nlnja kapium bağ fara benziyenfer). 
Bölüm geçtikçe daha değişik yaratıklar da çı¬ 
kıyor. Örneğin kertenkelelere benzeyen 
surüngen-adamar. havada bir aşağı bir yukarı 
uçan ve daha doğru düzgün göremediğim ya¬ 
ratıklar, yuvarlak toplar atan adamlar bunlar¬ 
dan sadece bazıları ve en kolaylan. 

Her ‘arcade’de olduğu gibi bunda da her 
bölümün sonunda oldukça güçlü ve yenmesi 
zor (benîm açımdan) bir ‘bölüm sonu 
canavarı 1 bulunuyor. 

Şimdi, size yardımı olur diye ilk bölümün çö¬ 
zümünü vermeye çalışalım, 

BÖLÜM 1 : Bu bölüm benim anladığım ka¬ 
darıyla bir yelkenli uzay gemisinin üstünde ge¬ 
çiyor. Yapmanız gereken geminin en sağ kıs¬ 
mına, yani geminin burnuna ulaşmak. İîk önce 
karşınıza çıkan ve bir-iki darbede ölen askerle¬ 
ri^ temizleyin. Sonra yukarıda yokuş şeklindeki 
tümseğe ateş eden adamı halledin. Tümsek¬ 
teki kasaya vurun ve çıkan eşyaları toplayın, 
bunlar size puan kazandırır. Bu tümsekten ya¬ 
kardaki platformlara atlayın ve yavaş yavaş 
yukarı doğru çıkın. Bu arada ilk çıkan askerle¬ 
re oranla daha güçlü olanları çıkacak. Bunlar 
daha iyi ve daha sık ateş ediyorlar. Platform¬ 
larda yakan çıkarken ekranın en solundaki 
platformda bir kasa belirecek, bu kasaya vu¬ 
rup çıkanı alın, her şey yolundaysa, dedikleri¬ 
mi yaptıysanız artık bir kurt adamsınız. 

Şimdi ateşe bastığınızda alevli pençenizi kul¬ 
lanabilirsiniz- Meraklanmayın atış hakkınız sı¬ 
nırlı değil, ta ki vurulana ve eski halinize döne¬ 
ne dek. Kuşumsu canavarfarın bıraktığı asker¬ 
leri de mümkünse iner inmez halledin. Plat¬ 
formların sonuna geldiğinizde iteri, aşağı doğ¬ 
ru atlayın. Alevlerden kurtulup yine aşağı ka¬ 
yın kasalardakini alın. Şimdi sizi belki biraz uğ¬ 
raştıracak bir makîna var. Eğer kurtadamsansz 
işiniz biraz daha kolay. Özellikle makinenin 
içindeki adamı zıplayarak vurmaya çalışın, bi¬ 
razdan makine yok olacaktır. Size fıçı atan 
adama da zıplayarak ateş edip, adamı hallet¬ 
tikten sonra önünüzde bölüm sonu canavarın¬ 
dan başka hiçbir engel kalmayacak. Canavara 
özellikle arkadan saldırın ve sizi vurmasına izin 
vermeyin. Canavarın fazla problem olacağnı 
sanmıyorum. Eğer canavarın işini bitirirseniz 
geminin burun kısmındaki o direk gibi şey ya¬ 
nacak ve siz de orman bölümüne geçeceksi¬ 
niz. (Tabii ki ben orman bölümünü geçeme¬ 
dim.) 

Oyunun bundan sonraki kısmının çözümünü 
size bırakıyorum. (Aslında ben beceremedim. 
‘Amadelere pek kabiliyetim yoktur.) 

Sonuç olarak H 'VVoEfchiId* 1 başta da söyledi¬ 
ğim gibi diğer tipik 'arcade’lerden en azından 
konusuyla bile biraz farklı. (Bu arada aklıma 
geldi, oyunda tuzaklara dikkat edin, ekranın 
sol üst köşesinde puanınız, sol alt köşesinde 
de aldığınız “extra TJ ve s, bonus M lar bulunmak¬ 
ta. Bunlar daha Önce dikkatimden kaçmıştı). 
Eğer 'arcade : seviyorsanız bence kaçırmama¬ 
nız gereken bir oyun. İyi vakit geçirmeniz dile¬ 
ğiyle! 
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Bora Kutlu 
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^^fcrcade makine salonlarının, Atarı salonları 
olarak anıldığı günlerde “FİNAL FIGHT“ veya 
“STREET FIGHTER“ gibi oyunların ademi- 
havvası, günün gençliğinin harçlıklarını silip sü¬ 
püren bir oyun vardı. Bu oyun tahmin edebile¬ 
ceğiniz gibi “SPACE INVADERS' dJ- Çok basit 
ama aynı zamanda çok zevkli ofan bu oyunda 
ekranın üstünde sıra sıra dizili yaratıklar size 
ateş ediyor ve bir yılan hareketiyle aşağı ini¬ 
yorlar, siz de ekranın en altındaki gariban 
“seyyar roketatarınızla 1 ' onları bunu becerme¬ 
den haklamaya çatışıyordunuz. Geçilen bö¬ 


lümlerde değişen tek şey oyunun hızıydı, ama 
bu, günün kitlesini hayran bırakmaya yetiyor- 
du. 

Zamanla bilgisayar endüstrisi akılalmaz bir 
ilerleme kaydetti ve “SPACE ÎNVADERS” 
uzak bir hatıra olarak kaldı... Bugüne kadar... 
Artık yaşlandı derken Muhammed Alt gibi or¬ 
taya atıfan oyun, modern bir shoot'em up’En 
her türEü özelliklerine sahip olmakfa beraber, 
eski çekici niteliklerini kaybetmeyerek şampi¬ 
yonluğa adaylığını koymuş gözüküyor. Kısaca¬ 
sı Taitomun bu son oyunu gerçekten “SÜ- 
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Oyun çok güzel bir introyla açılıyor. İkine* 
diski yüklediğinizde de oyunun ufak bir hikâ¬ 
yesi çıkıyor. Ateşle oyuna geçebiliriz. İlk önce 
bize 1 ‘normal 5! mi yoksa advanced" mi, yani 
kolay mı yoksa kazık oyunu mu oynayacağı- 
mız soruluyor. Bunların tek farkı, kolayda rulet 
tarzı Jevef'lan seçebilirken, diğerinde bölümler 
sırasıyla geliyor, yanı aralarında herhangi bir 
güçlük farkı yok. 

Eğer en son level’ı şans eseri hemen oyna¬ 
mak isterseniz, normalde şansınızı deneyin. 


Butun leveîfann ufak resimleri dönerken ateşe 
basıp kaderinize razı olacaksınız. 

Oyun başladığında ekranın iki yanında gös¬ 
tergeler olduğunu göreceksiniz. Bunlarda pua¬ 
nınızı, aldığınız yara düzeyini ve taşıdığınız 
özel objeyle (eğer varsa) ne kadar daha paça¬ 
ya kurtarabileceğinizi görebilirsiniz. Sağdaki 
gösterge sağ portta, soldaki de sol portfa oy¬ 
nayan oyuncunundur. Ekranın ortası ise oyuna 
ayrılmış ve klasik Space învaders oyununun 
öğeleri mevcut. 

Aşağıda sağa sola götürebildiğiniz gemileri¬ 
niz yukarınızda birbirinden garip huylu yaratık¬ 
lar. Ateşiniz bir yere çarpmadan bir daha ateş 
edemiyorsunuz, bu da sizi daha stratejik oy¬ 
namaya itiyor. 

Şimdi gelelim oyunun artı noktalarına... En 
iyi noktalardan birisi oyunun iki kişi oynanabi- 
linmesi. Oyunun background r ları gerçekten 
çok güzel ve canlı renklerle çizilmiş, hatta ba¬ 
zıları scroll ediyor, bu da oyunu daha da hare¬ 
ketlendiriyor. Ses efektleri çağın ilerisinde de¬ 
nilebilir, hatta "uzaylıların elinden kurtardığınız 
inekler" bile size "THANK YOU" diye sesleni¬ 
yorlar. 

Oyunda yukardan geçen ufo benzeri (bunlar 
her ievel’da şekil değiştiriyorlar) varlıkları vur¬ 
duğunuzda size bir hediye paketi bırakıyorlar. 
Bunlardan herkesi donduran kocaman kele¬ 
beklerden envai çeşit süper silahlar çıkabili¬ 
yor. Yüzlerce harika yaratık grafiği ile sizin 
emrinize amade birkaç çeşit uzay aracı olması 
da cabası. Yaratıkların bazıları vurulunca uslu 
çocuk olup yok olurken bazıları tosun gibi bü¬ 
yüyor, İkiye ayrılıyor ve hatta bazılarının için¬ 
den başka yaratıklar çıkıyor. Bazıları savrulun¬ 
ca arkadaşları hemen yerini alıyorlar! Üstüne 
üstlük bir de ateş etmeden duramıyorlar! Vu¬ 
rulduğunuzda enerjiniz azalıyor ve sıfırlanınca 
malum... Bölüm sonlarında birbirinden güzel 
tüm ekranı kaplayan animasyonlu ızbandutlar 
geliyor. Bunları ortadan birkaç kez vurarak 
yok edebilirsiniz. Ayrıca bonus levellannda 
ineklerinizi uçan dairelerden korumalısınız. Bir 
inek HI möö TS fedİğinde koşuşmaya başlayan 
ineği kaçıracaklar demektir. Gelen ufoyu İneği 
kapmadan veya kaparsa ineğe zarar verme¬ 
den vurursanız inek kurtulur. Bazı levellarda 
da başınıza göktaşları yağıyor, dikkatli olun. 

Son olarak bu oyunda istediğinizden çok level 
var ve hiçbiri birbirini taklit etmiyor... 

Bence Mike Tyson bile beceremezken, yak¬ 
laşık 10 yıl sonra, SPACE ÎNVADERS tahtına 
geri döndü. 






















HEKLAMCilUK 


Daha fazla Amiga 500... 
Daha hızlı Amiga 500... 

Amiga 500 sahipleri yaşadı. 

A590 20 MB Hard Disk Sürücü 
Teleteknik Yetkili Satıcılarında. 

Artık Amiga 500’ler çok daha büyük 
bellek kapasitesiyle çalışıyor... 
çok daha hızlı çalışıyor... 

Şimdi en sık ziyaret ettiğiniz 

Teleteknik Amiga Yetkili Satıcısı 5 na 
uğrayın, A590’\a tanışın. 


Teleteknik 







Amigacıların dergisi de Amiga! 



Derginizin abonelik ücreti 1 yılık (12 sayı) 100.000.-TL. 6 aylık 
(6 sayı) 50.000.-TL'dir. Abone olmanız için banka hesap 
numaramıza istediğiniz abonelik ücretini yatırıp banka dekontunun 
fotokopisini doldurduğunuz bu fonnla birlikte adresimize 
göndermeniz yeterlidir. 

Adı, Soyadı: 

Adresi: 

Tel: Tarih: İmza: 

Vergi Dairesi/No: 

n ıhtım Cad. Nesli Han No:207.2 Keıaköy BÛÛ3Û İstanbul ~T 

Tel: (1} 252 50 33 (6 Hat) Hesap No: Yapı Kredi Bankası Teşvikiye Şubesi 724-5 


Amiga Dergisi yaratıcılığa ve 
yaratıcılara sınır tanımayanlar için... 

Program açıklamalarından oyun 
tanıtımlarına r bilimsel yazılardan 
ipuçlarına veya hoş sürprizlere f 
Amigacı/arm aradığı herşey 

Amiga Dergisinde var! 

Siz de Amiga Dergisi d e abone olun, 


sınırsız yaratıcılığın dergisi 


evinize gelsin. 


Teleteknik 
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